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cassettes 

Para no hacernos pesados y 
teniendo en cuenta que nues- 
tra sección INPUT OUTPUT 
debe estar destinada a contes- 
tar cuestiones relativas al es- 
tándar que nos ocupa, hemos 
decidido aprovechar esta ven- 
tana abierta que es el editorial 
para contestar de una vez por 
todas a todos cuantos nos es- 
criben pidiéndonos que edite- 
mos cassettes. 

Como pioneros de la edi- 
ción de revistas de MSX que 
somos, nuestra política edito- 
rial quedó planteada de forma 
clara, ya desde principios de 
este año. Nos proponíamos 
que el usuario del MSX encon- 
trara en las páginas de nuestra 
revista una ayuda para que a 
su ordenador «no le saliesen 
telarañas». En este sentido 
creímos del todo oportuno pu- 
blicar el mayor número de lis- 
tados de programas a fin de 
que el usuario a través de esa, 
a veces, Ingrata tarea del te- 
cleo, se familiarizara con su 
ordenador. Así tecleando, es- 
tamos convencidos que más 
de un lector ha llegado a des- 
cubrir por sí solo aspectos 
que en la mayoría de ocasio- 
nes no quedan lo suficiente- 
mente claros en los manuales. 
Sin embargo, con el paso del 
tiempo comprendemos que el 
hecho fundamental del tecleo 
—único camino para familiari- 
zarse con el manejo del orde- 
nador—, debe ser complemen- 
tado con cassettes. Pero natu- 
ralmente estas cassettes, ade- 
más de contener programas 
de Interés, DEBEN ESTAR DU- 
PLICADAS DE FORMA QUE EL 
USUARIO AL AQUIRIRLAS 
PUEDA UTILIZARLAS, en una 
palabra, que no tengan proble- 
mas de carga. Y de aquí ha 
surgido el retraso que nos 
obliga a demorar la salida al 
mercado de nuestras casset- 
tes, pues dada la ambivalencia 
de la velocidad de grabación 
del estándar —a 1200 o 2400 
baudlos—, hemos tenido que 
esperar hasta dar con un estu- 
dio de duplicación que nos ga- 
rantizara que las cassettes por 
nosotros producidas no Iban a 
tener ningún problema de re- 
producción. Haciéndonos eco 
del viejo refrán que reza «no 
por mucho madrugar amane- 
ce más temprano», nosotros 
no hemos querido ser madru- 
gadores, nosotros lo único 
que pretendemos es que 
cuando nuestras cassettes 
salgan al mercado, nuestros 
lectores puedan seguir lla- 
mándonos amigos, que eso es 
en definitiva lo único que pre- 
tendemos al margen de toda 
consideración económica. 

M. T. 
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Input 



BAQUE IBA BERET 

Al ejecutar el programa «Ba- 
queira Beret» me he dado 
cuenta de que en ocasiones es 
imposible evitar los obstácu- 
los. Para solucionar esto be in- 
troducido algunas modifica- 
ciones que permiten al esquia- 
dor saltar por encima. Las li- 
neas nuevas introducidas son 
éstas: 

105 deflntC 

106 CL=6 

278 onstriggosub 

700:strig(0) on:REM si 
se va a utilizar Joystick 
cambiar strig(O) por 
strig(l). 

700 ifC2>8thenreturn 

705 sprite 

off:Cl=0:CS=C2+l: 
CL=9 

710 strig(O) off:return:REM 
aquí también babría que 
cambiar strig(O) por 
strig(l) 
Las lineas modificadas son 

éstas: 

340 (cambiar X=X+2 por 
X=X+4) 

350 (cambiar X=X-2 por 
X=X-4) 

360 put sprite 1,(X,10),CL,1 
370 Cl=Cl + l:if Cl=6then 

sprite on:strig(0) 

on:CL=6:REM 

nuevamente cambiar 

por strig(l) 

P. J. Vice ira Alguacil - 

Granada 

Tus sugerencias son muy in- 
teresantes y estamos seguros 
muchos lectores te lo agrade- 
cerán tanto como nosotros. 



MAZMORRA 3-D 



Os escribo a propósito del 
programa «Mazmorra tridi- 
mensional», aparecido en el 
número 5 de vuestra revista. 
Me parece estupendo. Sin em- 
bargo, he detectado un error, 
aparte del evidente «gazapo» 
de la linea 1420. 

En ciertas vistas de la maz- 
morra, aparece un muro dis- 
torsionado. Es debido al valor 
de X(3), que no ha de ser 0, 
sino 112. Para enmendarlo, 
basta introducir una pequeña 
modificación en la sentencia 
de datos 970. Así, en donde 
aparece 

(...) 208,33,256„0,1 12,88, 
127 (...) 

deberá aparecer 

(...) 208,33,256,0,1 12,1 12,88, 

187 CyO 

Así mismo, me atrevo a su- 
geriros la sustitución de 
LINE [c(2)J)(2)l- 

[E(4),F(4)],63 
en la línea 720, por 



GOMO DISEÑAR 



CHOQUES 



Además del programita que 
os mando, también os envío 
una información que puede 
ser útil para muchos lectores 
de Super Juegos MSX-Extra. 

En el N.° 4, el del mes de 
abril, en la sección Input-Out- 
put una de las preguntas que 
se os planteaba era cómo se- 
leccionar los choques entre 
Sprlte8. 

Supongo que muchos cono- 
céis la sentencia ON SPRITE 
QOSUB (n.° de línea), que pre- 
para un cepo para detectar el 
choque entre sprltes, el cepo se 
habilita con SPRITE ON y se 
deshabüita con SPRITE OFF. 

Pero esto aún no es sufi- 
ciente para permitir la se- 
lección entre choques 
cuando chocan dos sprltes 
o más. 

La solución está en introdu- 
cir unos adecuados VPEEKs en 
la subrutina a la que se dirige 
el ordenador al producirse un 
choque entre sprites y estar 
habilitado el cepo de la ins- 
trucción ON SPRITE QOSUB. 

En la RAM para vídeo entre 
las posiciones número «6912» 
y la posición «7039» (inclui- 
das) hay «38» grupos de «4» 
bytes (cada uno de los grupos 
de 4 bytes se refiere a cada uno 
de los 32 posibles numportor ) 
cada uno de estos contiene la 
siguiente información: 1.° - 
Coordenada Y / 2.° - Coordena- 
da X / 3.° - Número de la figura 
del sprite (el dado en la sen- 
tencia SPRITE$(n) / 4.° - Color 
del sprite. 

Esto es todo lo necesario 
para seleccionar los choques 
entre los sprites, el resto de- 
pende de vuestra pericia como 
programadores, y poder obte- 
ner buenos resultados. Todo lo 
que os he dicho es aplicable 
para SCREEN 2,<n>, para 
screen l,<n>, os sugiero que 
investiguéis al respecto (yo ya 
estoy en ello, y parece probable 
que sean aplicables los mis- 
mos VPEEKs). 
Algunos de los VPEEKs que 
he mentado aparecen en el 



MUERTE» n.° 2 de Super jue- 
gos MSX-Extra, en lineas 
como la 900, 480... 



vsaaí y » n c y > n c 



pnumponor | ■ nump jfttuM' i numpono» 31 

PUT SPRITE numportoMÍ.y). ColOf, n • Agun n 



Bueno espero que me publi- 
quéis algo en la sección Input- 
Output o en esa tan buena de 
«Trucos del Programador» (es 
la primera vez que os escribo y 
me haría ilusión). 

Germán de la Cruz 
Quintanilla (Valladolid) 



DISEÑO 



Os escribo para colaborar en 
lo referente al programa 
« Cómo diseñar un sprite » , con- 
testando así al lector Gabriel 
Torres al que tampoco le fun- 
cionaba el mismo. 

El valor inicial del área de 
cadenas es de 200 bytes, lo que 
es insuficiente a la hora de tra- 
bajar con todas las variedades 
alfanuméricas que requiere el 
programa, para solucionar 
esto lo único que hay que hacer 
es cambiar la línea 1 1 del lis- 
tado por: 

110CLEAR200 
con lo que el área de las varia- 
bles de cadena queda ampliada 
a 2000 bytes. Hay que advertir 
que al actuar asi la memoria 
disponible queda reducida no- 
tablemente por lo que es con- 
veniente desenchufar el orde- 
nador (o utilizar el reset en 
caso de disponer de éste) o 
bien ej ecutar, al acabar de usar 
el] 




con lo que se restablece el área 
inicial de dichas variables. 

Sobre la segunda pregunta 
de su carta, en la que pregunta 
por la forma de obtener los da- 
tos de cada SPRITE si no se dis- 
pone de impresora, puede ha- 
cerse lo siguiente: 

Cambiar la línea 1090 por: 
1090 ON M QOSUB 1270, 
1380, 1790, 1890, 1960, 
2160, 3000:RETURN 
Añadir estas dos líneas: > 
155 DIMAXÍ(32) 
465 PRESET( 184,1 12): 
PRINT # 1, 
"DATA" 
Y por último teclear este lis- 
tado: 

3000 LINE(8,8)-( 135,136), 
13F:LINE(72,8>(72, 
136),9:LINE(8,72> 
(134,72),9 

3010 A=24:B=8:PR=1 : 
AC=0 

3020 F0RC=0T0LIM 

3030 AX$=RIGHT$[SP$ 

(C),8] 

3040 F0RL=LEN(AX$)T0 1 
8TEP- 1 

3060 D*=MID«(AX$,L, 1) 

3060 P=VAL(D$) 

3070 CF=P*PR:AC=AC+CF: 
PR=PR*2 

3080 NEXTL 

3090 DRAW"BM=A;,=B;" 

3100 PRINT #1AC 

3110 AC-0:PR=1:CF=0 

3120 B = B+8 

3130 NEXTC 

3140 K$=INKEY«:IFK*= 

"m" 0RK$="M" THEN 
LINE(8,8)-( 136,136), 
4, BF:RETURN 1600 
ELSE3140 

Con lo que se obtendrán los 
datos del sprite distribuidos 
por cuadrantes y en notación 
decimal. Es esencial recurrir a 
los datos del carácter sólo 
cuando se haya terminado de 
dibujar éste completamente 
puesto que luego no podrá re- 
tocarse. 

Cuando se termine de ver los 
datos del sprite se deberá pul- 
sar la tecla M para volver a la 
rutina central. 

Además a partir de aquí es 
muy sencillo, con un poco de 
habilidad, ampliar el progra- 
ma para obtener los datos en 
notación binaria o hexadeci- 
mal a partir de la decimal me- 
diante los mandatos BIN$ y 
HEX$ respectivamente. 

José Luis Esteban Ruis 
Alcalá de Henares (Ma- 
drid) 

En nombre de todos nues- 
tros lectores os agradece- 
mos vuestras interesantes 



LINE [c(2),D(2)]- 
[E(4),D(4)],63 

Con ello se corrige una pe- 
queña anomalía de un muro 
lateral. 

Por último os comentaré 



que, siguiendo un consejo 
vuestro, introduje en este mis- 
mo programa la línea 
50 DEFINT A-Z 
con lo que, he podido compro- 
bar, se consigue un ahorro de 



memoria de algo más de 2K. 

Gracias y seguid así, la revis- 
ta está mejorando mes a mes. 

Lucia Alvares Martin. 

(Madrid) 
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Output 



Estimados señores: 

Les escribo esta carta por- 
que me parece interesante que 
todos los usuarios de MSX que 
leen su revista, sepan como se 
puede modificar el programa 
aparecido en el N.° 5 y titulado 
MAZMORRA 30 ya que se trata 
de un programa muy intere- 
sante. 

A continuación les ofrezco 
mis soluciones: 
-660 Suprimir el primer 
LINE [LINE(X(1),Y(1)] - 
[X(3),Y(3)]. 

-670 Sustituir en el primer 
LINE [LINE(88,80)- 
(X(3),Y(3)] el [X(3),Y(3)] 
por [X(4)Y(4)]. En el último 
LINE de la misma linea 
[LINE(X(3)Y(3)] - 
[A(3)3(3)], sustituir el 
[X(3)Y(3)] por (111,112). 
-720 Sustituir en el primer 
LINE[LINE(C(2) J)(2)] - 
[E(4),F(4))] el [E(4),F(4)] por 
(256,159). 

a continuación expongo lo que 
yo considero que lo mejora: 

1.° En todos aquellos LINE 
que al final tengan la (B) de 
hacer un rectángulo, poner 
(BF) de rectángulo relleno de 
color. De esta manera se consi- 
gue mayor perspectiva y pro- 
fundidad además de colorido 
(elegir el color). 

2° En la playa de la salida 
cambiar el color del line de la 
línea 880 de 10 a 11. De esta 
manera se consigue una arena 
más ancha y (ya verán Uds.) 
parece más una playa. 

No me queda más que agra- 
decerles su atención y felici- 
tarles sinceramente por esta 
magnifica revista. 

José Dionisio Per eirá 
Sánchez 
Plasencia (Cáceres) 

Evidentemente vuestras suge- 
rencias son muy interesantes. 



TRUCOS DEL 
PROGRAMADOR 



Aprovecho la ocasión para 
felicitaros por vuestra labor 
en pro de divulgar el sistema 
MSX al tiempo que me permito 
haceros un par de sugeren- 
cias: los programas, si es posi- 
ble, deberían ser menores en 
número y de mayor amplitud, 
pueá de esta forma la labor de 
«teclear» se vería recompen- 
sada con la edición en pantalla 
de juegos de mayor duración y 
complicación. Otra sugerencia 
es la de ampliar la sección 
«Trucos del programador». 

Máximo Hernández 
Fernández - Zamora 

Comprendemos perfecta- 



mente su sugerencia con res- 
pecto a la longitud de progra- 
mas, por lo cual procuramos 
dar tanto programas extensos 
-en este número Othello, Es- 
grima, etc-, como otros más 
cortos. Así tanto los menos fa- 
miliarizados con el ordenador 
puede descubrir con más faci- 
lidad sus errores en un pro- 
grama corto y los más conoce- 
dores disfrutar de programas 
más complicados. En relación 
a «Trucos del programador» 
reiteramos que es una secc- 
clón abierta a nuestros lecto- 
res de quienes depende su ma- 
yor o menor amplitud. 



ORDENADORES 
MSX EN ESPAÑA 

Desearía recibir informa- 
ción sobre todos los ordenado- 
res MSX de venta en España, 
con su precio, kylobytes, etc. 

Fernando Bassols - 
Barcelona 

Desde hace varios meses es- 
toy considerando las ofertas 
de un equipo MSX a fin de ad- 
quirir uno. Aunque sé que to- 
dos son similares en presta- 
ciones dentro del estándar, de- 
searía adquirir uno de los me- 
jores ¿Qué opinan del Spectra- 
vídeo SVI-728? 

Ildefonso Péres Palomino - 
Jérez (Cádiz) 

Me sería de gran utilidad una 
comparación de precios y 
prestaciones de todas las mar- 
cas de ordenadores MSX 

Pedro Lafuente • Sevilla 

En nuestro número espe- 
cial de verano publicamos 
un cuadro comparativo de to- 
das las marcas vendidas en Es- 
paña con sus precios, capaci- 
dad de memoria y particulari- 
dades. 



PROBLEMAS DE 
CARGA 

Me gustaría que me aconse- 
jaran sobre lo siguiente: tengo 
un Toshiba HX-10 de 64K y a 
veces me encuentro que al gra- 
bar los programas en el cas : 
sette -un KT-P22 Toshiba—, se 
graban de un modo normal, 
pero al querer jugar después 
aparecen líneas nuevas o algu- 
nas que cambian de número o 
un lío muy grande. 

Altoert González - 
Barcelona 



Tengo un ordenador SVI728 
de Spectravídeo y no sé cómo 
hacer para sacar un programa 
de una cassette. ¿Cómo debo 
hacer? 

Pablo García Garrido - León 

Tengo un Toshiba HX-10 de 
64K y he comprado una cinta 
Hustler de 32K de la casa Sony 
y el problema es que mi orde- 
nador no la carga. ¿Es que no 
son compatibles a pesar de 
todo? 

Vicente Rodríguez Breijo - 
El Ferrol 

A todos nuestros amigos que 
nos plantean este problema 
les recomendamos que lean 
nuestro artículo «Grabar esfá- 
cü» (EXTRA MSXN 3 ), ya que 
según los detalles que nos dan 
son comunes cuando se come- 
ten errores de carga. En el caso 
de la cinta pregrabada puede 
que tenga algún defecto y haya 
que cambiarla en la tienda 
donde se adquirió, después de 
hacerlas comprobaciones que 
recomendamos para una car- 
ga correcta. 



COMPATIBILIDAD 
DEL CANON V-20 



Tengo un Canon V-20 y mi 
pregunta es: ¿con qué marcas 
de MSX es compatible mi orde- 
nador? Además les sugiero 
que dediquen más páginas a 
esta sección. 

José. A. Mejíaa García - 
Palma de Mallorca 

Tu Canon V-20 es compati- 
ble con todos los otros ordena- 
dores MSX y también con sus 
periféricos. 



PITIDO DE BEEP 

Tengo un Hit-Bit 55P aco- 
plado a un televisor portátil y 
al copiar algunos programas 
vuestros me encuentro con la 
función BEEP que produce un 
pitido. Pues bien, en el momen- 
to en que tiene que sonar sue- 
na muy bajo y si quiero oírlo 
tengo que subir el volumen del 
televisor. Claro que esto, como 
es normal, distorsiona, por lo 
que me gustaría que me expli- 
carais como podría aumentar 
el volumen del pitido. Lo mis- 
mo me ocurre con la función 
PLAY. (ver EXTRA MSX N° 6) 

Antonio Pinol Mora - Mora 
d'Ebre (Tarragona) 

En primer lugar tenemos 



que advertirte que los televiso- 
res que no tienen eurotarjeta 
producen un ruido de fondo y 
distorsionan. Por otro lado, 
como bien sabes, la función 
BEEP produce un pitido, cuyo 
volumen es uniforme. En 
cuanto a PLAY, la máquina de- 
termina un volumen de nivel 
8, pero tu puedes especiñcar 
dicho nivel entre Oy 15, como 
por ejemplo 10PLAY«VN(0a 
15) Notación musical» 



CONSULTORIO 
Y MAPA DE 
MEMORIA 

Al ver que tenéis una sec- 
ción de consultorio técnico he 
pensado que podríais poner 
otra sección dedicada a los 
anuncios que ponen los lecto- 
res, como lo hacen otras revis- 
tas. Por otra parte con el fin de 
conocer más a fondo el ordena- 
dor les agradecería me envia- 
ran información sobre el 
mapa de memoria y direccio- 
nes de rutinas concretas de la 
ROM. 

Javier García Llnesma • 
Sagunto (Valencia) 

La idea es estupenda, pero el 
tablón de anuncios hemos pre- 
ferido dárselo por sus caracte- 
rísticas a la revista hermana 
MSX CLUB DE PROGRAMAS 
que pubhca esta misma edito- 
rial. 

Con respecto al mapa de me- 
moria te remitimos al artículo 
«Del Hard al Soft III» (MSX 
EXTRA n.° 6). 



LA TECLA «BS» 

Aún no sé para qué sirve la 
tecla «BS» de mi ordenador, 
por lo que quisiera que me lo 
explicarais. 

José Manuel - Zaragoza 

La fcecia «BS» -Back Space- 
tlene la misma función que la 
tecla DELETE. En el caso de 
esta última se borra el carác- 
ter en el cual se halle el cursor 
y si la mantenemos pulsada 
los caracteres siguientes se 
moverán de uno en uno de de- 
recha a izquierda y se borra- 
rán igualmente. La tecla «BS» 
borra el carácter situado antes 
del cursor y si la mantenemos 
pulsada borra de uno en uno a 
los siguientes caracteres que 
se moverán de derecha a iz- 
quierda. 



5 



GOLDSTAR FC200 E 



1 Memoria de usuario: Su 

potencia es de 64K de 
RAM, que permite usar el 
mejor software del 



2 Entrada de expansión: 
Cuenta con entradas para 
impresora, unidad de 
disco, joysticks, lápiz 
óptico, cartuchos de 
expansión, etc. 



3 Memoria propia: Su 
potencia particular es de 
32Kde ROM y 16 K de 
Vídeo ROM. 



4 La entrada de cartucho 
permite insertar tanto 
cartuchos de juegos 
como de expansión. 




5 Indicador i 
funcionamiento. 

6 El teclado de 73 teclas 
alfanuméricas y 5 de 
función es totalmente 
QWERTY. 



7 Su sonido es de 8 
octavas y 3 tonos o 
voces. 



Desde Corea nos llega uno de los orde- 
nadores de la norma MSX más interesan- 
tes del mercado. Su potencia y su versa- 
tilidad además de la simplicidad y prag- 
matismo de su diseño lo hacen suma- 
mente atractivo. Se trata del Goldstar 
FC200. 
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El ordenador Goldstar ha llegado a 
España y puede presentar batalla a 
cualquier otra marca y sistema gracias 
a su potencia y versatilidad. 

Para hacernos una idea de este apa- 
rato, cuyo resultado deriva de la más 
sofisticada tecnología informática. Es 
por este motivo que algunos periodis- 
tas especializados de oriente le llaman 
el «gigante de la electrónica», pues el 
FC200 es un microordenador de im- 
presionantes prestaciones. Y como 
dato ya común a todos los de su norma 
es perfectamente compatible con to- 
dos sus hermanos MSX, lo que permite 
jugar, crear, educar, y trabajar en la 
gestión doméstica y semi profesional. 

El Goldstar FC200, fabricado en Co- 
rea, ha sido construido mediante un 
proceso robotizado, con rigurosos con- 
troles de calidad electrónicos, que ha- 



cen que los fallos de «nacimiento» 
sean casi nulos. 

Como todos los otros ordenadores 
MSX, el Goldstar tiene como cerebro al 




microprocesador Z-80 y posee una 
memoria ROM de 32K y una memoria 
RAM de 64K, totalmente disponibles 
por el usuario. 

El sistema de cartuchos enchufa- 
bles es rápido y práctico y es totalmen- 
te accesible sobre todo para los niños, 
los cuales pueden hacer uso de él no 
sólo para jugar sino también para sus 
labores de aprendizaje escolar. En 
este sentido uno de sus periféricos 
más interesantes es el lápiz óptico, 
para lo cual cuenta con una cápsula de 
sostén a fin de que dicho lápiz no que- 
de en cualquier parte de la mesa. 

Entre los detalles técnicos a desta- 
car están el modo de texto de 40 líneas 
por 24 columnas y su modo gráfico de 
256 x 192 puntos, que pueden animar 
32 tipos de sprites o formas gráficas de 
1 6 colores, propias de las funciones in- 
tegradas en el MSX BASIC. 




FICHA TECNICA 



Procesador 
Frecuencia de dock 
Memoria ROM 
Memoria RAM 
Texto en pantalla 
Resolución gráfica 
Colores 
PSG 

Salida de vídeo 

Teclado 

Conexiones 



Distribuye en España 



Z80A 

3,58MHz 

32K 

64K + 16 VRAM 

40 x 24 
192 x 256 
16 

Generador de sonido programable 8 octavas, 3 
tonos 

TV interface, RFModulador, Monitor interface 
QWERTY, 73 teclas, 5 función (10 funciones) 
Cassettes (1200 y 2400 baudios) 
Impresora centróme 
Unidad de disco 

Expansión de memoria de 64KRAM 
Joysticks (2) 

Cartucho interface RS-232 
Itar Computer S.A 

Pamplona, calle Alfonso el Batallador 16 

(trasera) C. Postal 3107 

San Sebastián, Plaza de Bilbao, 1 
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Al mismo tiempo, y además del lápiz 
óptico, una serie de otros periféricos 
pueden ser conectados al FC200, 
como impresoras, unidad de discos, 
monitores, vídeos, modems, grabado- 
ras, etc, que inciden en un alto rendi- 
miento. 

Por todo esto puede decirse que el 
Goldstar es un aparato de grandes 
prestaciones. Además cuenta con un 
buen diseño tanto de su hardware, 
como en la disposición y colorido de 
sus teclas, lo cual permite una rápida y 
efectiva identificación de las distintas 
funciones, las cuales son al mismo 
adaptables a los requerimientos de 
cada usuario. Por eso tamién se dice 
que el Goldstar FC200 no es un apara- 
to ciego y sordo, sino uno que puede 
atender lo que quiere su dueño. 

Como no podía faltar el microorde- 
nador FC200 Goldstar produce un so- 
nido de ocho octavas a tres voces. 
Cuenta además con una vídeo RAM 
de 16K e interfaces para TV, modula- 
dor RF, para grabadora, impresora 
centronic (paralela) y un teclado de 73 
teclas, 5 de función para 1 funciones. 

Nadie puede dudar que estamos 
ante un ordenador fuerte y potente, 

3ue tanto profesionales como aficiona- 
os, puede aprovechar al máximo ya 
sea para trabajos de oficina, domésti- 
cos o estudios. Su uso es muy simple. 
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ADEMAS LA COSA TE SALE 
MUY BARATA SI TE 
SUSCRIBES PORQUE 
ADEMAS DE 
ASEGURARTE EL 
NUMERO DE CADA MES, 
POR EL PRECIO DE DDSZ 
NUMEROS RECIBIRAS 
DOCE. 

RECORTA O COPIA EL 
BOLETIN ADJUNTO: 

Nombre y apellidos 



Calle 



Ciudad 



Deseo suscribirme a la revista 
EXTRA MSX a partir del número ... 

FORMA DE PAGO: Mediante talón b anearlo 
a nombre de: MANHATTAN TRANSITE R, 8JL 
OI. Roca 1 BatUe, 10-18 
08023 Barcelona 
o mediante transferencia bancarla a nombre de: 
MANHATTAN TRAN8FER, S A. 
Caja de Pensiones para la Vejez y Ahorros, Oficina Dlagonal- 
Muntaner, agencia n.° 479 de Barcelona. Código SICA 201204797. 
Cuenta corriente n.° 96300. Especificando el nombre y domicilio del 
ordenante. 




Muy Importante: para evitar retrasos en la recepción de los 
I números rógamos detalléis exactamente el nuevo numero de 
los distritos postales. Gracias. 

TARIFAS: 

España por correo normal 
Europa correo normal 
Europa por avión 
América por avión 



SONIMAG, EL MAYOR ESPECTA 




CARACTER 

Mixto: profesional y público 

SECTORES Y 
SECTORIZACION 

- TV, Vídeo, HI-FI do- 
méstico: Palacio n.°, 1 
Palacio Ferial 

— Videoproducciones: 
Palacio de Congresos, 



Ordenadores domésti- 
cos: Palacio Ferial 
Instrumentos musica- 
les: Palacio Ferial 
Iluminación especta- 
cular: Palacio Ferial 
Sonido profesional: 
Palacio Ferial 
Antenas: Plaza del Uni- 
verso 

Radioafición: Palacio 
Ferial 



Entre el 23 y el 
de septiembre tie- 
ne lugar en Barce- 
lona el famoso 23.° 
Salón Internado^ 
nal efe la Imagen, el 
Sonido y la Elec- 
trónica en el que 
las firmas más im- 
portantes del mun- 
do se dan cita para 
exponer sus pro- 
ductos de avanza- 
da. Miles de visi- 
tantes recorren 
sus stands y parti- 
cipan en el mayor 
espectáculo tec- 
nológico de Espa- 
ña y uno de los más 
importantes de Eu- 
ropa. 

El Sonimag se ha transformado a lo 
largo de su historia en uno de los salo- 
nes más importantes y singulares de 
los que se celebran en España. Su im- 
portancia deriva del prestigio de los ex- 
positores y la calidad de los productos 
que se dan a conocer. Productos que 
tienen la peculiaridad en su mayoría de 
la novedad tecnológica y que tanto los 
profesionales como el publico en gene- 
ral llegan a conocer en profundidad. 

La labor desempeñada por el comité 
organizador, presidido por D. Jaime 




Palacio n.° 1 
- Fotografía: Palacio 
Metalurgia 

FECHAS Y 
HORARIOS 

23 al 29 de septiembre de 1.985 
23, 24, 25 y 26 de septiembre, Jor- 
nadas Profesionales 
27, 28 y 29 de Septiembre, públi- 
co general 

De 10 a 20 horas ininterrumpida- 
mente 

CONVOCATORIA 

306 empresas expositoras 
2 de ocupación 



— 



:ULO ELECTRONICO DE ESPAÑA 



Delgado Martín, y el director del Salón 
D. Jaime Rodríguez Enrich, le ha dado 
un extraordinario impulso que ha he- 
cho de esta muestra una de las más 
importantes de las que se celebran en 
el continente europeo. Para tener una 
idea aproximada del movimiento que 
Sonimag genera es conveniente tener 
en cuenta una serie de datos estadísti- 
cos. 

Durante el Sonimag 84 se presenta- 
ron 349 expositores en una superficie 
de 28.322 m 2 , que este año es mucho 
mayor. En el amplio recinto ferial se 
dieron cita casi 22.000 profesionales ; 
un público ir 
180.000 visitantes. 



Al mismo tiempo, y en lo que a nues- 
tros lectores puede interesar, digamos 
que el sector que ha experimentado un 
crecimiento mayor es el de los ordena- 
dores domésticos, que acaparó el 
37,3% de los visitantes profesionales y 
un porcentaje mayor del público en ge- 
neral. Este dato hace suponer que el 
sector de los ordenadores domésticos, 
que este año ocupa el Palacio Ferial, 
será la vedette del Salón, sobre todo si 
consideramos que se incorpora con 
fuerza el MSX. 

Si bien algunas compañías ya han 
hecho la presentación de sus aparatos 
MSX en otras ferias, como la Expotró- 
nica hace algunos meses, la mayoría 



de ellas expondrán sus aparatos y peri- 
féricos, como así también todo el soft- 
ware existente en el mercado. De este 
modo han confirmado su presencia 
Sony, Canon, Sanyo, Philips, Mabel, 
S.A. (Mitsubishi), Ace (Spectravídeo), 
Hitachi, etc., entre otras. En sus stands 
tanto los profesionales como los visi- 
tantes aficionados podrán apreciar las 
virtudes de los ordenadores MSX, nue- 
vos mandos, data recorder, monitores, 
impresoras y un sinnúmero de otros 
periféricos que hacen de este sistema 
el de mayor versatilidad. 

Y como cabía esperar también no- 
sotros esperamos a nuestros lectores 
y usuarios del MSX en nuestro propio 




PROGRAMA DE 
ACTIVIDADES 

- 23 a 29 de septiembre 
Exposición ART - FOTO 85 
Palacio Matalurgia, Salita del 
Príncipe, de 1 a 20 h. 

- 23 a 29 de septiembre 
Festival Vídeonovedades. Di- 
rección técnica: Fotogramas 
Palacio de Congresos, Sala 
n.°6 

Horarios: 

23 de septiembre: de 1 6 a 20 h. 

24 de septiembre: de 1 a 20 h. 

25 de septiembre: de 1 a 1 4 h. 
26, 27, 28 y 29 de septiembre: 
de 10 a 20 h. 



24 de septiembre 
Junta Directiva de la Federa- 
ción Española de Comercian- 
tes de Electrodomésticos 
Palacio n.° 1, Hemiciclo, 10 h. 

24 de septiembre 
Asamblea de la Federación Es- 
pañola de Asociaciones de Ví- 
deo - Clubs 

Palacio de Congresos, Sala n.° 
9,10h. 

25 de septiembre 

Mesa Redonda: El Vídeo - Club 
ante el futuro. Dirección técni- 
ca: Federación Española de 
Asociaciones de Vídeo - Clubs 



Palacio de Congresos, Sala 
n.°6,16h. 

AÑO PRIMERA 
CONVOCATORIA 

1.963 

ORGANIZACION 





FERIA DE BARCELONA 
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stand, en el cual tendremos mucho 
gusto en tener un contacto directo y 
personal con vosotros. Aprovechando 
la inigualable oportunidad de este sa- 
lón y el marco magnífico que represen- 
ta presentaremos oficialmente nuestro 
primer libro dedicado al sistema. Ob- 
viamente nos referimos a «Los secre- 
tos del MSX», de Javier Guerrero y 
Juan Carlos González, quienes tam- 
bién dialogarán con sus lectores y con- 
testarán a sus inquietudes. Pero no 
sólo tendremos allí el interesante libro 
de MSX, el más completo editado has- 
ta ahora, sino también todas nuestras 
publicaciones y alguna sorpresa para 
los usuarios. 

Según se anuncia el 23.° Salón Inter- 
nacional de la Imagen, el Sonido y la 
Electrónica, este año ocupará más es- 




pacio que en años anteriores, merced 
a las modificaciones hechas en el re- 
cinto ferial y al cada vez más creciente 
atractivo en los distintos sectores que 
abarca (TV, vídeo, Hi-Fi, instrumentos 
musicales, iluminación espectácular, 
sonido profesional, antenas, radioafi- 
ción, fotografía, etc.). En virtud de ello, 
más de 300 empresas habían confir- 
mado su presencia al cierre de esta 
edición, llegando a cubrir casi 30.000 
metros cuadrados. 

Con estos datos y los antecedentes 
que avalan la impecable y ascendente 
trayectoria de SONIMAG desde 1963, 
nadie duda que viviremos uno de los 
acontecimientos más espectaculares 
dentro del mundo del sonido y la elec- 
trónica de consumo, y que será visita- 
do por muchos miles de personas. 




MSX1 150 PTAS 



MSX2 150 PTAS. 



MSX3 150 PTAS. 



MSX4 150 PTAS. 



MSX5 150 PTAS. 



MSX6 150 PTAS. 



¡PAGINA* 

: PROGRAMAS 
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MSX7-8 300 PTAS. 



i i SOLO PARA 
COLECCIONISTAS!! 

UN VERDADERO USUARIO DEL MSX TIENE QUE TENER TODOS LOS NUMEROS DE 

SUPER JUEGOS EXTRA MSX 



¡LA 1. a REVISTA DE MSX DE ESPAÑA! 

PARA QUE NO TE QUEDES CON LA COLECCION INCOMPLETA SOLO TIENES QUE ENVIAR HOY MISMO EL 
BOLETIN DE PEDIDO CON TUS DATOS PERSONALES A «SUPER JUEGOS EXTRA MSX» -DPTO 

SUSCRIPCIONES c/. Roca l Batlle, 10-12, 08023 Barcelona. 

| BOLETIN DE PEDIDO j 

| Deseo recibir los números de SUPERJUEGOS EXTRA MSX, | 

| para lo cual adjunto talón del Banco n.° a la orden de Manhattan Transfer, S.A. 

| Nombre y apellidos 

- Tel I 



Dirección 

Población DP Prov. 



Z 1 



JDOMOC 

mu a i-i 




Francisco Javier 
Campión zalbalza nos 
ha enviado este 
interesante 
programa educativo 
que nos permite 
conocer nuestro 
sistema sotar, con las 
particularidades de 
cada planeta que lo 
integra. No se trata de 
un Juego pues, sino de 
una verdadera lección 
de astronomía muy 
útil para el colé. 



10 REM****LECCION DE ASTRONOMIA*** 
20 KEY OFF 

are rem**** s.j extra msx *** 

40 OPEhTgrp :"AS#1 
50 COLOR 10, 1,1 ¡SCREEN2, 1 
60 A1$=CHR$C&,B1 11 100003 
70 A2*=CHR$C&,B1 10000003 
80 A3$=CHR$C&«B101000003 
90 A4*=CHR$C&«B 100 10000 3 
100 A5$=CHR$C&«B00001000 3 
ira A6*=CHR$C&«B00000100 3 
120 A7$=CHR*C&«B000000103 
130 A8$=CHR$C*.B00000001 3 

140 SPRITE$C03=A1$+A2$+A3$+A4$+A5$+A6$+A7$+A8$ 
150 A1$=CHR$C&B000000003 
160 A2$=CHR$C&«B000000003 
170 A3$=CHR$C&<B00 100000 3 
180 A4$=CHR$C&<B010000003 
190 A5$=CHR$C&.B111111113 
200 A6$=CHR$C&B010000003 
210 A7$=CHR$C&B001000003 
220 A8$=CHR$C&B000000003 

230 SPRITESC 1 3=A1$+A2$+A3$+A4$+A5$+A6$+A7$+A8$ 

240 R$='V1 104L8GL205CL4GR16L8FEL4D06L2C ,, :R1$=" vi 1L405GR16L8FEL4D06L2C05L4GR16L8F 
EFL20" * 

250 D$="vl3R802L8GL203CL4GR16L8FEL4D04L2C" :Dl$="ul3R8L403GR16L8FEL4D04L2C03L4GRl 
6L8FEFL2D" 

260 E$='V15R8r803L8GL204CL4GR16L8FEL4D05L2C" :E1$=" vl5R8r8L404GR16L8FEL4D05L 2C04L 
4GR16L8FEFL2D" 
270 F0RG=13 TO 15 
280 'PLAY"U=g ;" 

290 PLAY R$,E$,D$:PLAY Rl$, El$, DI* :NEXT 

300 FORQ=1TO250:X=INTCRNDC13*2553+1 :Y=INTCRNDC 1 3*1923+1 :PSETCX,Y3 :NEXT 
310 LI NEC 10, 503 -C 100, 603 , 1 , BF 

320 COLOR 4:PRESETC10,503 :PRINT#1, "LECCION DE ASTRONOMIA" 
330 LINE C50, 1203-C220, 1303, 1 , BF 

340 COLOR 6:PRESETC50, 120D :PRINT#1, "JAUIER CAMPION" 

350 CIRCLEC210.603, 12, 15 :PAINTC210, 603 » 15, 15 

360 CIRCLEC 100, 903,20, 15 :PAINTC 100, 903 , 15, 15 

370 FORQ=1TO3000:NEXT 

380 COLOR 1. 10, 1 

390 SCREEN2 

400 PRESETC60,203:PRINT#1,"E1 sistema so l&r" :LINEC50, 303-C200, 303 , 1 
410 COLOR 4 

420 PRESETC0,403 :PRINT#1 , "22222222222222222222222222222222" 
430 PRESETC0, 1503 :PRINT#1 , "22222222222222222222222222222222" 
440 COLOR 1 
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450 PRESETC 10, 70 3 :PRINT#1 , "El sistema solar esta formado " 
460 PRESETC 10,80D ¡PRINTtl , "por el sol, los planetas, los sa-" 
470 PRESETC10, 903 :PRINT#1, "tél ¡tes, astero ¡des, cometas y me-" 
480 PRESETC 10, 100) :PRINT#1, "teo ritos. " 
490 PRESETC10, 1 10D :PRINT#1, "Los planetas son:" 
500 PRESETC 10, 120 3 :PRINT#1 , "ríe rcu r ¡ o ,venus , t i e rra, marte " 
510 PRESETC10, 1303 :PRINT#1, "Júpiter, saturno, u rano , ne P tuno y" 
520 PRESETC 10, 1403 :PRINT#1 , "p lu ton . " 
GOSUB 940 
FOR PL=1 TO 9 
COLOR 1,10,1 
SCREEN2 

ON PL GOSUB990, 1090. 1190, 1290. 1390, 1490, 1590, 1690, 1790 
GOSUB 1890 
COLOR L 10, l 
SCREEN2 

PRESETC 60, 203 :PRINT#1,R$ 
LINE C50,303-C150, 303,1 
COLOR 4 

PRESETC0,403 :PRINT#1 , "22222222222222222222222222222222" 
PRESETC0, 1503 :PRINT#1 , "22222222222222222222222222222222" 
COLOR 1 

PRESETC 10, 503 :PRINT#1, "Diame.tro ecuat. :" ;DE"km" 
PRESETC 10, 703 :PRINT#1 , "Dens ¡dad :" :D"g/cm3" 
PRESETC 10, 90 3 :PRINT#1 , "Temp . Supe rf ¡ c ¡al :"T"° C" 
PRESETC10, 1103 :PRINT#1, "Gravedad Supe rf I c ¡ al : " ;G 
710 PRESETC 10, 1303 :PRINT#1 , "Ue loe i dad de escape :" ;DB"km/seg " 
720 GOSUB 940 
NEXT 
SCREEN2 

PRESETC 10, 20 3 :PRINT#1 , "Los cometas y los meteo r i tos " :LINEC 10, 303-C240, 303 „ 1 
COLOR 4 

PRESETC0, 403 :PRINT#l , "22222222222222222222222222222222" 
PRESETC0, 1503 :PRINT#l , "22222222222222222222222222222222" 
COLOR 1 

PRESETC10,603 :PRINT#1, "Los cometas son enormes bolas d. 
PRESETC10, 703 :PRINT#1, "gases congelados que tienen or-' 
PRESETC 10,803 :PRINT#1, "b i tas más excéntricas y alarga-" 
PRESETC10,903 :PRINT#1, "das que los planetas" 
PRESETC 10, 1003 :PRINT#1 , "Los meteoritos se dividen 
PRESETC 10, 1103 aPRINTtfl , "Aerol itos,s iderol itos y s 
GOSUB 940 
SCREEN0 

LOCATE 0, 5 spRINT" 1 . Ue r de nuevo programa" 
PRINT:PRINT"2.Fin" :PRINT :PRINT"0 P c i on : " ; :INPUTR$ 
IF R$="1"THEN RUN 
IF R$="2"THEN CLS :END 
GOTO 870 
STOP 

PRESETC 10, 1653 :PRINT#1. "PULSA 'SPACE' PARA SEGUIR" 
IF NOT STRIGC03 THEN 950 

REfl 

PLAY"04C" 
RETURN 
REn mercurio 
1000 R$="mercur ¡o" 
1010 DE=4880 
1020 DB=4. 18 
1030 D=5.4 



530 
540 
550 
560 
570 
580 

§90 
00 
610 
620 
630 
640 
650 
660 
670 
680 
690 
700 



730 
740 
7.50 
760 
770 
780 
790 
800 
810 
820 
830 
840 
850 
860 
870 
880 
890 
900 
910 
920 
930 
940 
950 
960 
970 
980 
990 



en : 

deritos" 
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1040 T=370 
1050 G=.37 
1060 DS=.387 
1070 X=96:Y=104 
1080 RETURN 
1090 REÍ1 venus 
1100 R$="venus" 
1110 DE=12104 
1120 DB=10 
1130 D=5.2 
1140 T=460 
1150 G=.88 
1160 DS=.723 
1170 X=164:Y=84 
1180 RETURN 
1190 REM t ¡erra 
1200 R$="la t ¡erra" 
1210 DE=12756 
1220 DB=11.3 
1230 0=5.5 
1240 T=22 
1250 G=l 
1260 X=86:Y=78 
1270 DS=1 
1280 RETURN 
1290 REM marte 
1300 R$="marte" 
1310 DE=6787 
1320 X=80:Y=120 
1330 DB=5 
1340 D=3.9 
1350 T=-23 
1360 G=.38 
1370 DS=1.524 
1380 RETURN 
1390 REP1 júp i te r 
1400 R$=" jüp ¡ te r" 
1410 X=192:Y=100 
1420 DE=142800! 
1430 DB=59.7 
1440 D=1.3 
1450 T=-150 
1460 G=2.64 
14^0 DS=5.203 
1480 RETURN 
1490 REM saturno 
1500 R$="saturno" 
1510 DE=120000! 
1520 DB=35.4 
1530 D=.7 
1540 T=-180 
1550 G=l. 15 
1560 DS=9.539 
1570 X=48:V=144 
1580 RETURN 
1590 REM urano 
1600 R$="urano" 
1610 DE=51800! 
1620 DB=24.1 
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1630 
1640 
1650 
1660 
1670 
1680 
1690 
1700 
1710 
1720 
1730 
1740 
1750 
1760 
1770 
1780 
1790 
1800 
1810 
1820 
1830 
1840 
1850 
1860 
1870 
1880 
1890 
1900 
1910 
1920 
1930 
1940 
1950 
1960 
1970 
1980 
1990 
2000 
2010 
2020 
2030 
2040 
2050 
2060 
2070 
2080 
2090 
2100 
2110 
2120 
2130 
2140 
2150 
2160 
2170 
2180 
2190 
2200 



X=210:Y= 
D=1.3 
T=-210 
6=1. 17 
DS=19. 18 
RETURN 
REM neptuno 
R$="nep tuno " 
DE=49500I 
DB=24.1 
D=1.7 

X=192:Y=180 
T=-220 
6=1. 18 
DS=30.06 
RETURN 
REN plutón 
R$="pluton" 
DE=5800 
DB=4.6 
D=2 

T=-230 
X=52:V=188 
G--0 

DS=39,5l 
RETURN 
REM 

COLOR 15, I, 1 
SCREEN2 

FORA2=1TO60:Q=INTCRNDC 13*2553+1 :U=INTCRNDC 1 3*1923+1 :PSETCQ,U3 :NEXT 
PRESETC 10, 20 3 :PRINT#1 , "SISTEMA PLANETARIO SOLAR" 
PRES€TC10.30D :PRINT#1 , "PLANETA : " ;R$ 
CIRCLEC128,963 , 15, 10 




PAINTC128,963, 10, 10 
CIRCLEC96. 1043,2,2 
PAINTC96, 1043,2,2 
CIRCLEC164,843,4,2 
PAINTC164,843,2,2 
CIRCLEC86,783,4,2 
PAINTC86,783,2. 2 
CIRCLEC80, 1203,3,6 
PAINTC80, 1203,6,6 
CIRCLEC 192, 1003, 10,6 
PAINTC 192, 1003,6,6 
CIRCLEC*e,1443,12,15,,,.3 
CIRCLEC48, 1443,9,8 
PAINTC 48, 1443,8,8 
CIRCLEC52, 1883,3,2 
PAINTC52, 1883,2,2 
CIRCLEC 192, 1803, 5Í2 
PAINTC192, 1803,2,2 
CIRCLEC210, 1503,6,2 
PAINTC210, 1503,2,2 
IF PL=8 THEN PUT SPRITE1 1 , CX+5, Y-53 , 4, 1 :GOTO 2190 
IF PL=9 THEN PUT SPRITE1 1 , CX+5, Y-103 , 4. 1 :GOTO 2190 
PUT SPRITE 10,CX+5,Y+53,4,0 
GOSUB 940 
RETURN 
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10 REM MSX "LA FUGA" 
20 REtl 

30 REfl Carlos Ue rd i e r 1985 
40 REM 

50 REM Malaga 
60 REM 

70 CLQSE:OPEN "grp:"AS #1 
80 GOTO 2580 
90 GOSUB 1800 

100 SOUND 8,0:SCREEN 0:KEY OFF :tdIDTH 37 
tl0 UI=4:PU=0 

120 CLOSE:OPEN "érp:'' AS #1 

130 REM .dibujo del laberinto 

140 N=l :A=15:B=15:C0L0R 4,1.6:SCREEN 3 

150 LINEC0, 182D-C256, 192D.6.BF 

160 LINECA,B-15D-CA,B+1033 :L INEC A. B+120D 

-CA.B+164D 

170 X=30:Y=20:GOSUB 750 

180 LINECA,B+103)-CA+RCn.B+103D 

190 LINECA,B+l20D-CA+RCn + 15,B+120D 

200 N=N+1 :X=35:Y=23:G0SUB 750 

210 LINECA+RCn + 15.B+120D-CA+RClD + 15.B+l 

20-RC2D3 

220 LINECA+RCn.B+117-17D-CA+RClD,B+120- 
RC2D-163 

230 N=N+1 :X=40:Y=20:GOSUB 750 

240 LINECA+RClD.B+105-RC2]-n-CA+RCn+RC 

3D.B+105-RC2D-1D 

250 LINECA+RCl D + 15.B+120-RC2D D-CA+RC1D+R 

C3D+15.B+120-RC2D1 

260 N=N+1 :X=45:Y=20:GOSUB 750 

270 Q1=B+120-RC2D :Q2=A+RC 13+RC35+15 

280 LINECQ2.Q13-CQ2.Q1-RC4D-53 

290 Q1=B+105-RC2D :Q2=A+RC 1 D+RC3D 

300 LINECQ2.Q1-1 D-CQ2.Q1 -RC4D-10D 

310 N=N+1 :X=40:V=20:GOSUB 750 

320 LINECQ2.Q1-RC4D-10D-CQ2+RC5D+15.Q1-R 

C4D-10D 

330 LINECQ2+15,Ql-RC4D+10D-rQ2+RC5D.Ql-R 
C43+10D 

340 ÜJ2=Q2+RC5D + 15 :U1=Q1-RC4D -10 
350 N=N+1 :X=35:V=20:GOSUB 750 



360 LINECüJ2,üJ13-CW2.üJl+RC6D3 
370 Q2=Q2+RC5D :Q1=Q1-RC4D+10 
380 LINECQ2.Qn-CQ2,Ql+RC6D+3D 
390 N=N+1 :X=55:Y=20:GOSUB 750 
400 K1=Q2+RC7D :K2=Lü2+RC73 
410 IF K2>=235 THEN K2=235 :<1 =220 
420 LINECQ2.Q1+RC6D+3D-CKLQ1+RC6D+33 
430 LINECUI2.LÜ1+RC6 3 D-CK2. U1+RC6D D 
440 N=N+1 :X=55:Y=20:GOSUB 750 
450 J1=Q1+RC6D-1+RC8D : J2=U1+RC 6D+RC8D 
460 IF Jl> = 170 THEN Jl=170 : J2=^150 
470 LINECK2, Ull +RC6) D-CK2, J2D 
480 LINE' CK1 , Ql +RC6D+3D-CK1 , Jl !) 
490 LINE CKl.jn-C256-A.J13 
500 LINE CK2. J2D-C256-A, J2D 
510 LINEC256-A. J2D-C256-A.B-15D 
520 Li NEC 256- A, Jl D-C 256-A, B+ 1 64 D 
530 SOUND 9.0: SOUND 10,0 

540 SOUND 0.150:SOUND 1.0:SOUND 7.254:S0 
UNO 8, 16 '-SOUND 11.100:SOUND 12,3:S0UND 1 
3, 14 

550 X=5:Y=123 

560 REM comienzo del juego 

570 FOR R=l TO 8 

580 PUT SPRITE 0. C5, 123) , 6. 

590 FOR E=l TO 100:NEXT 

600 PUT SPRITE 0. C5, 123fr,6.20 

610 FOR E=l TO 100:NEXT 

620 NEXT R 

630 D=STICKC03 :E=STICKC1D 

640 IF D=0 OR E=0 THEN X=X+1 

650 IF 0=1 OR E=l THEN Y=Y-1 :X=X-1 

660 IF 0=5 OR E=5 THEN Y=Y+1 :X=X-1 

670 PUT SPRITE 0.CX.YD.6.0 

680 IF X>=240 THEN PO=INTCRNDC -T IME D*150 

D+50:PU=PU+PO:GOTO 1260 

690 U=POINTCX.YD 

700 C=P0INTCX+7.Y) 

710 IF C=4 OR U=4 THEN A=X :Z=Y : AU=1 :GOTO 
2270 

720 C=P0INTCX+7, Y+8D 

730 IF C=4 THEN A=X :2=Y :AU=1 :GOTO 2270 
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740 GOTO 630 

750 RCN3=INTCRNDC-TIME3*X3+Y :RETURN 

760 COLOR 1.2, 6: SCREEN 2 

770 X=100:C=0:MU=0 

780 LINEC0, 1823-C256, 1923.6.BF 

790 PRESET C 5. 183 3 :PR I NT# 1 , C 

800 Y=173:A=--INTCRNDC-TIME3*2563 + 1 ;N=1'0 

810 RE = 1 :GOSUB 1350 

820 RE=0 

830 SOUND 0.206:SOUND 1.25 
840 SOUND 7.254:S0UNG 8.8 
850 GOTO 880 

860 REM comienzo de la. pantalla. 3 
870 FOR B=3 TO 176 STEP 3 
880 IF MU OI THEN MU=-Mü+6 

890 IF MUOl THEN PUT SPRITE 5, i'MU. 33 . 1 . 

14:PÚT SPRITE 6, rnU+8, 3.1 . 1 . 15 

900 D=STICKC03 :E=STICKCn 

910 IF D=3 OR *E=3 THEN X=X+5 

920 IF D=7 OR E=7 THEN X-X-5 

930 IF X<=0 THEN X=0 

940 IF X>=240 THEN X=240 

950 PUT SPRITE 1 , f X+8, Y3 , 15. 

960 PUT SPRITE 0,fX.Y3.11,10 

970 S=INTrRNDC-TIME3*203+l 

980 IF S>N THEN A=A+3 ELSE A»&~3 

990 IF PE=1 THEN PUT SPRITE 2.fA.B3.1.13 

1000 IF A>=248 THEN A-248 

1010 IF A<=0 THEN A=0:U=--1 :Sl--0 

1020 IF A>=X THEN N=5 

1030 IF A<=X+8 AND U=0 THEN N=15 

1040 IF S=15 AND PE=0 THEN PE-1 : A-MU+8 :G 

OTO 870 

1050 IF MU>=240 AND PE=0 THEN PE = 1 :A--MU + 
8:G0T0 870 

1060 Sl=Sl+i:IF Sl>=10 THEN S1=0:U=0 
1070 IF MU>=240 THEN MU=1 :SOUND 8,0:PUT 
SPRITE 5. C0,03.0.20:PUT SPRITE 6,C0.03,0 
.20 

1080 IF PE=1 THEN NEXT B ELSE GOTO 880 
1090 MU=0:PE=0 

1100 IF A+5<=X OR A>=X+6 THEN FOR R=l TO 

300:NEXT :GOTO 1150 
1110 CLS:PU=PU+S:C=C+1 : IF C>=5 THEN SCRE 
EN 0:COLOR 1,11 :CLS ¡LOCATE 10, 10 : p R INT"E 
NHORABUENA" :FOR LJ=1 TO 2000:NEXT WrGOTO 
140 

1120 PUT .SPRITE 2. C0, 03. 0,20 
1130 GOTO 780 

1140 REM explosión de la. bomba. 

1150 SOUNO 6,22:S0UN0 7,247 

1160 SOUNO 8,16:S0UN0 11,100 

1170 SOUNO 12.255:S0UND 13,1 

1180 FOR M=l TO 7 

1190 FOR R=l TO 15 STEP 14 

1200 COLOR ,R:CLS 

1210 NEXT R,M 

1220 COLOR ,2:CLS 

1230 LINEC0, 182 3 -C 256. 192 3 , 6, BF 

1240 UI=UI-l:tF UI*0 GOTO 2560 

1250 PRESETC1-00. 183D :PRINT#1,UI :POR U=l 

TO 1000:NEXT:CLS:GOTO 760 

1260 COLOR 15. 1, 12:CLS:KEY OFF:SCRE£N 2 

1270 SOUNO 8,0 
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1280 
1290 
1300 
1310 
1320 
1330 
1340 
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CIRCLEC 120, 1603. 100. 11 
PAINTC 1 20, 1603. 11,11 
FOR ltl-1 TO 399 :NEXT U 
REM Dibujo de las montañas 
SCREEN 2 :COLOR 1.3.6:CLS 
Q=7:Q1=5:21=0:D1=0:YA=0 
X=100:Y=INTCRNDC -TIME 3*1493 + 25 :A=10 
:Y2=0 : 2=1 74 :CO=0 :SO=0 
1350 DRAU"BM0,0" 

DRAU"F20 E20" 

LINEC40,03-C80. 153 :LINEC80. 15 3 -C 100 



1360 
1370 
.03 
1380 
1390 
1400 



SOUND 8.0 
DRAU"f 25 e25" 

LINEC150.03-C165.20D : L I NE C 1 65. 20 3 - C 
177.53 

1410 LlNECl77.53-ri95.20 3 :L INE C 195. 203-C 
220.63 

1420 LINEC220.63-C246.253 :L INEC246. 253-f 
256, 153 

1430 IF RE=1 THEN RETURN 

1440 LINE C0. 1823-C256. 1923.6.BF 

1450 PSET C5. 1833,4:C0L0R 1 : p RINT#l, CO 

1460 SOUND 4,70:SOUND 5.1 

1470 SOUND 7,251 :SOUND 10,16 

1480 SOUND 11,20:SOUND 12,8:S0UND 13. 1* 

1490 IF SO=l THEN SO--=»0 :RETURN 

1500 FOR C=l TO 11 STEP 2 

1510 IF 21>0 THEN GOSUB 2020 

1520 S=INTCRNDC-TIME3*203+1 

1530 T=INTCRNDOTIME3*203 + 1 

1540 IF YAO0 THEN GOSUB 2210 

1550 IF YA=0 AND T>15 THEN XA=X+1 2 : VA=Y : 

GOSUB 2210 

1560 IF S>Q THEN X=X+4 ELSE X=X-4 
1570 IF T>Q1 THEN Y=Y+4 ELSE Y=Y-4 
1580 IF Y> = 174 THEN Y=174 :Q1 = 15 
1590 IF Y<=25 THEN Y=25:Q1^5 
1600 IF X>=232 THEN X=232sQ*15 
1610 IF X<=0 THEN X=0:Q=5 
1620 D=STICKC03 :E=STICKC13 
1630 D1=STRIGC03 :E1=STRIGC13 
1640 IF A<=0 THEN A^0 
1650 IF A>=248 THEN A-248 
1660 IF D=3 OR E=3 THEN A=A+3 
1670 IF D=7 OR E=7 THEN A-A-3 
1680 PUT SPRITE 0. (A, 23, 6,0 
1690 PUT SPRITE 3.fX.Y3.4,C 
1700 PUT SPRITE 2, CX+8.Y3.4.2 
1710 C=C+2 

1720 PUT SPRITE 4, tX+16, Y3 . 4. C 

1730 IFCD1 <0 OR E 1 — 1 1ANDC21 <50 3THEN 21* 

2-8:A2=A:G0SUB 1980 

1740 IF Y>=176 THEN Y=176 

1750 IFCY>=1703AND CX<A+7 AND X+24>A3THE 

N AU=0:GOTO 2260 

1760 IF Y<=26 THEN Y=26 

1770 NEXT-C 

1780 GOTO 1500 

1790 REM definición de sprite 

1800 SPRITE$C0 3=CHR$C&B1 1000 3+CHR$C8.B1 10 

00 3+CHR$Ca.Bl 1 1111-11 3+CHR$C&.Bl 1 1 1003+CHRS 

C8.B1111003+CHR$C&.B1 1 1 100 3+CHR$C8«B100100 3 

+CHR$C8,B1001003 

1810 SPRITE$C1 3=CHR$C&.B0 3+CHR$C&.B0 3+CHR$ 
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C8.B1 1 1 100 3+CHR$C&<B1 lililí 3+CHR$C&Bl 10001 

l 1 3+CHR$C&B0 3+CHR$C&B0 3+CHR$C&B0 3 

1820 SPRITE$C23=CHR*C&B03+CHR*C8.B1 10003 + 

CHR* C S.B 1 1 1 1 00 ] +CHR$ C &B 1 1 1 1 1 1 1 3 +CHR$ C 8.B 1 1 

1111Í13+CHR$C&.B100010 3+CHR$C&.B100010 3+CH 

R$CÍBÍ0Í010Í3 

1830 SPRITE$C33=CHR$C8.B0 3+CHR$f 8.B0 3+CHR$ 
f &.B1 1 1 100 3+CHR$CS,B1 lililí 3+CHR$f&Bl U000 

I 1 3+CHR$C&.B0 3+CHR$C8<B0 3+CHR$f &.B8 3 

1840 SPRITE$C4 3=CHR$t&.B0 3+CHR$r&,B8 3+CHR$ 

f &B03+CHR$C8.B03+CHR$C8,B1 1000 3+CHR$C&,B1 10 

00 3+CHR$C&B11000 3+CHR$f.8.B11000 3 

1850 SPRITE$C53=CHR$C8.B03+CHR$C&,B1 110003 

+CHR$C8.B1 1003+CHR$C&«B1 1 1 3 +CHR$C &.B1 1 3+CHR 

$ C 8.B0 3 +CHR$ C 8.B0 3+CHR$ C 8.B02 

1 860 SPR I TE$ C 6 3 --CHR$ C 8.B 1 008 3 + CHR$ f &B1 000 

3+CHR$C&.B0 3+CHR$C&B0 3 t-CHRíf 8.B0 3 +CHR$f S.B0 

3 +CHR$ C 8.B0 3 + CHR$ f 8.B0 3 

1870 SPR I TES f 7 3=ChR$C8.B0 3+CHR$C8.Bl 1 1003 + 
CHR*C É.B 1 1 0000 3 +CHR$ C *.B 1 1 1000003+CHRÍC8.B1 
1 000000 3 +CHR$ C 8.B0 3 +CHR* C 8.B0 3 +CHR$ f. 8.68 3 
1 880 SPR I TE$ C 8 3 =CHR$ C 8.B 1 000000 1 3 +CHR$ í g.B 
101 10103+CHR$l'&,Bl 1 1 1 1 10 3+CHRSf 8.B1 100 11 3 
+ CHR$C&.B1 1001 103 +CHR$ra,BllUl 103 +CHR$f &.B 
101 1010 3+CHR$C&Bi 0000081 3 

1890 SPRITE$r93--CHR$C&B0 3+CHR$f&B03+CHR$ 
f &.B0 3+CHR* C&B1 1 3+CHRSC ¿&í 1 1 3 +CHRS C &.B1 180 
3+CHR$f 8.B1 1 1080 3+CHR$r8.B0 3 
1 988 SPR I TE$ C 1 8 3 -CHftéC S.B0 3 + CHR$ f &S0 3 +CHR 
$Ca.B0 3+CHR$r&.Bl 1000011 3 hCHR*C*.Bl 1 1001 i 1 3 
+ CHR$C&,B1 lililí U+CMR* Í&B0 3 +CHR$ C.&B0 ) 
1910 SPRI TE$f 1 i 3-CHR$f&B0 3+CHR$r8,B0 3+CHR 
*CS.B0 3+CHR$f 8.81 1 0000003 +CHR$i'&,31 1 100000 3 
+CHR$C8.B1 100003+CHR$f 8.B1 1 1003+CHR$f &B03 
1920 SPRI TES r 123--CHRSf 8.B93+CHR* '"4B03 t-CHR 
$ C &B 1 00 1 00 3 +CHR$ f 8.B 1 1 000 3 +CHR* C 8.B 1 1 1 1 00 3 
+ CHR$ C 8.B 1 1 000 3 +CHR$ C &B1 03 100 3 + CHR$ C 8.B0 3 
1930 SPRI TE$r 133~-ChR$C8.B0 3+ChR*r&B0 3 + CHR 
$C&B0 3+CHR$Ca.B:8000 3+CHR$r&Bl 1 1000 3 t-CHRí 
f a.B10000 3+CHR$r&.B0 3+CHR$r^B0 3 
1940 SPRI TE$C 14 3-CHR$r8,B8 3 + CHR* C8.B33 » CHR 
$ C8.B 1000000 3 + CHR$f 8.B1 103883 3+CHR* i 8.B1 1 1 1 
1113 +CHR* C &.B 1 1 8 1 1 1 1 3 + CHR* !' 8,3 1 1 1,1 1 3 ' CHR* C 
8-B111111 3 

1958 SPRI TE* í 153--CHR$i:&.303+CHR$i'8,B03 iCHR 
$C8.B1 1 100 3+CHR* CE.B1 1 i 1881 3+CHR*tfc&l 1 1 1 1 1 

I I 3+CHR* f&Bl í 1 1 l000 3 +CHR$r&,B 1 . I 1800003 l CH 
R$C8.B03 

1960 RETüRN 

1970 REM disparo del robot 

1980 SOUND 6.30:SOUND 7,223 

1990 SOUND 18,16:S0UND 11,8 

2000 SOUND 12, 13 -'SOUND U,8:S0UND 13,1 

2010 SO=l 

2020 PUT SPRITE 10, f A2, 21 3 , 15, 6 

2030 IFCZK-Y+12 AND 21>Y3ANDC A2-4>X AND 

A2-4<X+83 GOTO 2080 
2040 21-21-12 

2050 IF'21<=25 THEN PUT SPR I TE 10, f 0,03. 
1, 18:21-0 

2060 IF SO=l THEN 1460 
2070 RETURN 

2080 FOR CL=15 TO 1 STEP -1 
2090 COLOR . ,CL 
2100 NEXT CL 



2110 COLOR , .6 

2120 SOUND 0,60:SOUND 1,0 

2130 SOUND 7.254:S0UND 8,16 

2140 SOUND U,100:SOUND 12,6:SOUND 13.1 

2150 PU=PU+S:SO=l 

2160 CO=CO+l:IF C0>=3 GOTO 2470 
2170 PUT SPRITE 10, C8. 03 , 1 , 18 
2180 CLS 

2190 Z1=0:GOTO 1350 

2200 REM disparo del águila 

2210 PUT SPRITE 20 , f XA , VA 3 , IB, 4 

2220 IF YA>=179 THEN PUT SPRITE 20.f0.03 

.1.21 :YA=0:RETURN 

2230 IFCYA+6>=1743AND CXA+3>A-2 AND Xft+i 

<A+8^twen '-Goto Z27P 

21W VA^YA+12 
2250 RETURN 

2260 REfl explosión del robot 
2270 SOUND 10,0:SOUND 8.0 
2280 SOUND 6.30:SOUND 7,247 
2290 SOUND 8. 16 '.SOUND 11.100 
2300 SOUND 12.100:SOUND 13.1 
2310 PUT SPRITE 20. C0. 03. 15 
2320 PUT SPRITE 0.CA.23.6.8 
2330 FOR R=l TO 200:NEXT 
2340 PUT SPRITE 0.CA.Z3.6.12 
2350 FOR R=l TO 200:NEXT 
2360 PUT SPRITE 0.C0.03.6.20 
2370 FOR R=l TO 600:NEXT 
2380 UI=UI-l:IF UI=0 GOTO 2560 
2390 IF AU=1 THEN SCREEN 2 
2400 LINEC0, 182 3 -C 256, 192 3 , 6, BF 
241-0 YA=0 

2420 PRESETC 100. 1843 , 6 ¡COLOR 15 SPRINT*!, 
UI 

2430 FOR U=l TO 1000:NEXT U 
2440 IF AU=1 GOTO 140 
2450 IF AU=0 GOTO 1310 
2460 REM rfíuerte del agu i-la 
2470 PUT SPRITE 10, C0. 03 . 15. 20 
2480 PUT SPRITE 20, C0, 03 . 15. 20 
2490 FOR R=Y TO 175 
2500 PUT SPRITE 3.CX.R3.4.5 
2510 PUT SPRITE 2. CX+8. R3 . 4 . 2 
2520 PUT SPRITE 4. CX+16. R3 . 4. 7 
2530 NEXT R 
2540 GOTO 760 

2550 REM presentación de la pantalla 

2560 SCREEN 0:COLOR 1 . 1 1 :CLS :LOCATE 0.10 

:PRINT"Ha conseguido" PU "puntos 

2570 FOR UJ=1 TO 3000:NEXT Lü 

2580 SCREEN2:C0L0R 1.2,6:CLS 

2590 IF PUO0 THEN PRESETC 155. 203 :COLOR 

10:PRINT#1, "puntos :" :PU 

2600 PRESET C 10. 1203 :COLOR 1 :PRINT#1 . "LA 

FUGA" 
2610 X=225:Y=175 
2620 FOR A=4 TO 54 STEP 3 
2630 CIRCLECX.Y3.A,1,.,1.4 
2640 X=X-7:Y=Y-7 
2650 NEXT A 

2660 PRESETC20, 1653 :COLOR 10 :PRINT#1 . "P u 

lse e para empezar" 

2670 IF INKEY*="e" THEN RUN 90 

2680 GOTO 2670 
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REfl 
REM 
REM 
REM 
REM 
REfl 

REn 

REfl 

CLEAR2000 :GPEN"GRP t "AS#1 
RN=200:RN$="Lucky" 



**** Lucky Luke **** 

Programa en MSX 
hecho por 

Javier Laguna García 



110 REfl Presentación 

120 SCREEN0:KEYDFF:COLOR15. 1, 1 :CLS:LOCAT 
E5, 1 :PR I NT " Jay i e r Laguna' 1 ¡LOCATE 10, 13 :P 

RINT"p resenta" : LOCATE 14, 16 :PRINT"a " 

130 FORI = 1TO1000 :NEXTI 

140 SCREEN3:PRESETC50.453 :PRINT#1 . "LUCKY 
LUKE" 

150 FORI=1TO2000:NEXTI 

160 SCREEN2. 2:C0L0R15, 1, 1 :CLS 

170 UA$="T255S1 lf15000O4L8FGL4AO5CCDCO4AF 

. G8AAGFG2. L8FGL4A05CC . D8C04AF . G8AAGGF2. R 

4" 

180 CO$="U3E1R1U2E1R1F1D2R1F1D3BR10" 

190 UB$="A#2A#205DD2DCC04AFG2. L8FGL4A05C 

C. D8C04AF. G8AAGGF2" 

200 TC*="R31G10L6BU3R5H5G5R5BD3L6H10" 
210 SO$="Bf1105, 130A0S4E2R3E1R3F1R2F1R3F1 
R1F1R4E1R1 E 1R3E 1 R2E1 R3F 1 R3F2D3G2L8NE2G 1 L 
2GlL3GlL6HlL3HlL2HlNH2L8H2U3E2Bni21 , 130U 
10R1 lD10Bril25. 120D5BR3U5BD8BR3L3" 
220 SR$'="Bri85. 100E2R3E1R3F1R2F1R3F1R1F1R 
4E1R1E1R3E1R2E1R3F1R3F2D3G2L8NE2G1L2G1L3 
GlL6HlL3HlL2HlNH2L8H2U3E2Bni01 . 100U10R1 1 
D10Bni05,90D5BR3U5BD8BR3L9" 

230 CA$="Bf1120. 136D5L1G2NF2D3F2R1D8F4R4E 
4U20D2L 1 2BR3D3F 1 U3BR4D3E 1 U2BL 1 BD5D5G 1 L 1H 
1BD5F1R1E1H1R1BD4L3H1 " 

240 PE$="BU18BL4C14L3G1L1G1BD2E1R2E2R1D1 
L 1 G2D 1 G2D 1 BU8BR 1 7R2D3G 1 D 1 L 1 U4R2D2L 1 U 1 " 
250 PLAYUAS 
260 GOSUB2070 

270 DRAW'Bm 12, 20A0C 1 5 " +TC$ 
280 C0L0R15:PAINTC114,223. 15 
290 DRAU"Bril45, 23A3C 1 5 " -*-TC$ 
300 PAIINTC 140, 283. 15 
310 DRAU"Bni43,57A2"-'-TC$ 





320 PAINTC 140, 560 , 15 
330 DRAU"BM1 10, 54A1 "+TC$ 
340 PAINTCH3.503. 15 

350 PSETC 108, 165}, 1 :C0L0R15 :PR INTttl , "LUC 

KY" :PSETC 109, 1653. 15:PRINT#] , "LUCKY" 

360 PSETC 1 16. 175 3, 1 :PRINT#1, "LUKE" rPSETC 

117. 1753. 15:PRINT#1. "LUKE" 

370 PSETC 105. 10} . 1 :PRINT#1 , "ARRIBA" 

380 PSETC 106. 10] , 1 :PRINT#1 . "ARRIBA" 

390 PSETC 109, 60 3 , 1 :PRINT#1 , "ABAJO" 

400 PSETC 1 10, 60 D , 1 :PRINT#1 , "ABAJO" 

410 PSETC 150. 36 3. 1 :PRINT#1, "DERECHA" 

420 PSETC151. 363^1 :PRINT#1. "DERECHA" 

430 PSETC37, 363 . 1 :PRINT#1 , " I 2QUIERDA" 

440 PSETC38, 363 , 15:PRINT#1, "IZQUIERDA" 

450 DRAU"BM70,75A0R120D14G2L120U14E2" :PA 

INTC80.76 3. 15 : PRESET C 1 1 6 , 80 3 . 

460 PSETC 1 10,803 , 1 ."COLORI :PRINT#1 , " FUEGO 

470 TIf1E=0 
480 PLAYUB* 

490 FORI=1TO3000:NEXTI 

500 COLORI 5 :PSETC65. 1 00 3 , 1 :PRINT#1. "[pul 
sa una teclaD" 

510 FORI=1TO150:NEXTI 

520 COLORI :PSETC65. 1003. 1 : p R I N T # 1 , "HH 



530 F0RI=1T075:NEXTI 

540 T$=INKEY*:lFTIf1E>1000THEN560 

550 IFT$-=""THEN500 

560 LINEC0.03-r255, 1913. l.BF 

570 SCREEN0:COLOR15. 1 :CLS :L0CATE5. 10:PRI 

NT*'¿Ut i 1 ¡ zas Joystick Cs/nl? 1 ' 

580 J$=INKEY$ : IFJ$-" "THEN580 

590 IFJ$="s "ORJ$="S"THENJ=l :GOTO620 

600 IFJ$="n •'ORJ* = "N"THENJ=0 :GOTO620 

610 GOTO580 

620 CLS:L0CATE5, 10:PRINT"cOu ¡eres ¡nstru 
ce ¡ ones Cs/n 3?'' 

630 J$=;INKEY$ : IFJ$ = FHEN630 

640 IFJ$="s"ORJ$="S"THENGOTO1990 

650 IFJ$="n "ORJ$-"N"THEN670 

660 GOTO630 

670 REfl Juego 

680 SCREEN2, 2: COLOR 15, 1 , 1 :CL.S 

690 F0RI=1T08:READA:A$=A*-CHR$CA3 :NEXTI : 

SPRITE«C03=A$ 
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700 DATA231 , 123, 123,0.0, 123, 129.231 

710 FORI-1 T08 :READB :B$=B**CHR$f B3 :NEXTI : 

SPRITE$f 1 D=B$ 

720 DATA0, 0, 60, 36, 36, 60, 0, 

730 FÜRI-1T012 :READC : C$-C$ + CHR$ f C 3 : NEXTI 

:SPRITE$f 23=C$ 

740 DATA4,4,4,31,31 , 24 , 27 , 27 , 27 , 24 . 3 1 , 3 1 

750 SPRI TE*f3")=SPRITE*r2D 
760 SPRITE$f43~-SPRITE$f03 

770 P-0 :PP-0 :D=15 :U--4 :H-1 :XD=125 :YD=130 : 
BB=0:T=0:TT = l 16 :VT»5 :BR=13 : p A=l 
780 IFPO=5THEND=10:BR^8:U=8 :ri^4 :UT=3:G0T 
01 1 10 

730 LINEC25, 353-C23.1 » 182DV8,BF 

800 DRALTBM31.35" ' POR I - 1 TQ \ 2 : DRAUi " C8 " *C0 

$ :NEX r I 

810 F0RI=32T0219STEP!7:PflINTr I.333.8:NEX 
TI 

820 L I NE C 3 1 ,41 3 - f 226 ,553, 1 . B 
830 LlNEf 29, 39 3 -f 228. 178.1 , 1 ,B 
840 FORI=60TO170STEP10 
850 L I NE f 33 . I 3 - f 223 ,11,10 
860 NEXTI 

870 L I NE C 90 , 99 3 - f 1 66 , 1163,4, B r 

880 LINEC97, 101 D-C 159, 1143, 1 . B 

890 PSETC 1 04 , !04D,4:COLOR1 ;PRINT#1 , " SALO 

ON" :PSETC105, 1043 , 1 :PRINT#1 , : 'SALOON' : 

900 LINEf 103. 1253-f 153. 1753, 1 ,BF 

910 DRAU"C8Bni05, 1 45R7P3R2E3R6D25L6H3L2G 

3L7U25 ,! :PAINÍf 106, 1 46 3,8: DRAU " SN 1 52 , 145L 

7G3L2H3L6D25R7E3R2P3R6U25" : p AINTf 151, 146 

3.8 

920 FOR ! - 1 50TO 1 65STEP5 : L I NE f 1 05 , ID- C 152, 
13.1 :NEXTI 

930 L I NE C 40, 80 3 - f 68 .1223, 1, BF 

940 LlNEf42,823-f52.923.8.BF 

950 L I NE f 56 , 82 3 - f 66 , 92 3 , 8 . BF 

960 LINEf 42.963-f 52, 1063 . 8, BF 

970 LINEf 56, 963 -f66, 106 3 . 8. BF 

980 LINEf42. 1103-T52, 120D.8, BF 

990 L I NE f 56 , 1 1 3 - C 66 , 1 20 3 , 8 . B r 

1000 LINEf 188. 803 -f 216. 1223. l.BF 

1010 LINEf 190, 823-f 200, 323,8. BF 

1020 LINEf 204. 823-f 214, 323.8. BF 

1030 LINEf 130. 363-f 200, 1063, 8, BF 

1040 LINEf.204. 363-f 214. 1063 , 8, BF 

1050 LINEf 130, 1 103-f200, 1203.8.BF 

1060 LINEf 204, 1 10D-Í214, 120 3, 8, BF 

1070 LINEf 10, 1 833 -f 245, 186D, 14.BF 

1080 LINEf 20, 1 873 -f 235, 151 3. 14, BF 

1030 LINEf 20. 1873-f 235. 1873 , 1 

1 100 FORI=20TO230STEP5:LINEf.I. 1873-f I, 13 

1 D. 1 :NEXTI 

1110 LINEf 10, 43-f 170, 123,4, BF 

1120 LINEf 16. 63-fl 16,33, 15. BF 

1130 PSETf 121, 5 3, 4: COLORI :PRINT#1, ''TI EP1P 

O" 

1140 PUTSPR I TES, f 175.0 3, 14 

1150 LINEf 220, 4 3-f 240, 12 3, 15, BF 

1160 GOSUB1800 

1170 PUTSPRITE4, C210.3D, 15 

1180 LINEf 185, 43-f205. 123, 15, BF 

1130 GOSUB1820 

1200 LINEf 11, 15D-C240, 233,4, BF 



210 LINEC10, 14D-f 94,24 D, l.B 

220 PSETf 12, 16 3.4:C0L0R1 : p RINT#l, " Punto 

:•' 

230 GOSUB1930 

240 L iNEf 96, 1 43-f 146.24 3, 1 .B 

250 PSETC98, !6D,4:PR!NT#1, "Nivel' : p SETf 

30, 16D .4 :PRINT#1 . Pfl 

260 L I NE f 1 48 . 1 4 3 - f'l 98 . 24 3 , 1 . B 

270 PSETf 150, 163, 1 : COLOR 2 : p R I NT# 1 . US I NG 

n n " :rn$ 

280 LINEf 200. 143 -f 241 .2*3. 1 .3 
290 GOSUB1980 
300 TI(1E=0 

310 R- INTf RNDf -TinE3*3 *-l 3 
320 IFR> 1TMENXA--0 
330 IFR<2THENXA--255 
340 X- I NT f RND f 1 D*R + HD 
350 Y--INTfRNDf 13*1 10+803 
360 PUTSPR I TE2 . f XA . Y 3 , 14 
370 S=STICKfJ3 

ÍFS=I THENYO^YD-U 
IFS-2THENYD=vd-u :XD=XD+U 
IFS = 3THENXD-XD i -U 
410 IFS=4THENYD=YD + U :XD~-XD-m; 
420 I FS=5THENYD -YD + U 
430 I FS=6THENYD=YD «-U :XD~XD -U 
I FS=7THENXD=XD-U 
IFS=8THENYD=YD-U :XD--XD -U 
I FXD> 246THENXD -XD-U 
IFXD<5THENXD^XD*-U 
IFYD> 1 82THENYD-YD-U 
I FYD <25THENYD--YD+U 
T=T+1 : IFT>UTTHENGOSUB1860 
510 PUTSPR ITE0, f XD. YD3 . 15 

520 IFSTR I Gf J3 - - 1 THENG0SUB1 940 :D~D - 1 :G0 
SUBI 800 :H~ 1 :GOSUB1840 
530 IFSTRIGf03 -0THENH-0 
540 IFD-0THEN1710 
550 SPRITEON 
560 ONSPR I TEG0SUB1 620 
570 IFR> 1THENXA=XA+X 
580 IFR<-2THENXA = XA-X 
590 Y = Y-X 

600 IFY<25THEN1300 

610 GOTO1360 

620 I FH=0THENRETURN 

630 H=0 

640 GOSUB1840 

650 GOSUB1940 :FORU=1T01 : NEXTU : SOUND 1 2. 5 

-f 3*D3 : SOUND 13.0 

660 5PR I TEOFF 

670 GOSUB1890:BB=BB-M 

680 GOSUB1820 

690 TIHE=0 

700 GOTO1310 

710 IFBB>BRTHENPP=PP+f TT-10D :PSETf60,45 
. 1 :PRINT#1 . "Puntos extra: " ; f TT-10D :FOR 
= 1 TOJ_0 00 : NEXTI : : PSETf 60 . 45 D . 8 : C0L0K8 : PR 
NTüír"HBHHHIIHHI" : p A=^PA+l :XD=128 
YD=96:T=0:TT=1 16:BB=0:GOTO1730 
720 GOTO2160 
730 REN Fin de n i ve 1 
740 GOSUB1930 

750 IFPA=2THEND=15:BR-13:U=-5:n=2:UT=3:G 
0T01 110 



380 
390 
400 



440 
450 
460 
470 
480 
490 
500 
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1760 IFPA=3THEND=10 :BR=8 :U=7 :P1=3 :UT=2 :G0 
T011 10 

1770 IFPA=4THEND^15:BR=13:U=--5:(1=2:UT=5:G 
OTOl 110 

1780 IFPA=5ORPA>6THEND=10 :BR=8:U=8:ri=4:U 
T=l :GOT01 110 

1790 IFPA=6THEND=15 :BR=13:U--7 :ri=3:UT=3. 5 
:GOT01 1 10 

1800 REn larcadof de disparos 

1810 PSETC223. 53,15 : COLOR 15 : p RINT#l , "H¡'' 

:PSETf223,5D, 15:C0L0R1 : p RINT#l , USIÑG"##" 

:d:return 

1820 REI Ha <~ c ador de botellas rotas 
1830 PSETC 190, 5 3 ,-1 : COLOR 15 : p RINT#l . ■ : 
PSETC190.53. 15--C0L0R1 :PRINT#1 , USING"*#" : 
BB : RETURN 
1840 REH Disoo.ro 

1850 PUTSPRITE1. CXD,vrj3, i : rQR \ = \ T075 :NE 

XTI :PUTSPRITE1 . C XD. YD3 , :RETURN 

1860 REM nar-cador- de t¡err-Po 

1870 T-0:FéCTCft,6Í,1 :DRAU ! C1D3 : ' :TT=TT-1 

: !< r TT<36THENSOUND0, 1 13:S0UND1 ,2:S0UND2,5 

6 :S0UND3, 4 :SOUND¿, 233 :S0UND5, 4 :S0UND7, 24 

8 :S0UND8. 108 :S0UND9, 160 :SOUND10, 5 

1880 I FTT= 1 5THEN1 7 1 0EL SE RETURN 

1890 REn Puntuac i ón 

1900 P=-INTC CX*10003/TinE3 : IFI 3 <1THENP=1 
1910 PP=PP+p 

1920 IFPP=>RNTHENGOSUB1960 

1930 PSETf64. !6D.4:C0L0R4:PRINT#1. : H" 
:PSETC64. 16D.4:C0LQR! :PRINT#1 , USING :, #### 
" :PP:RETURN 
1940 REn Son ¡do 

1950 SOUND0 . : SOUND í , 5 :S0UND2, :S0UND3, 1 
3:S0UND4. 255 :S0UND5. 15 :S0UND6, 13:S0UND7. 
: S0UND8 ,16: S0UND9 ,16: SOUND 10.16: SOUND 1 1 
. : SOUND 12.16: SOUND 13,0 : RETURN 
1960 REn Recoz-d 
1970 RN^PP 

1980 PSETC208. 163.4 :C0L0R4 :PRINT*tl . ■■ 
" :PSETf 208. 1 6 3. 4 : COLORI : p R I N T# 1 , US I NG " ## 
««" :RN : RETURN 

1990 CLS :L0CATE8» :PRINT"*** Instrucción 
es ***" :L0CATE3. 3 :PRINT"D ¡ -~ ¡ ge l&mirlll 
a de tu p istola" :L0CATE3, 5 :PRINT"hac la 1 
a botella que te arrojan " :L.0CATE3, 7 :PRIN 
T"desde los lados." 

2000 LOCATE 3, 1-0 SPRINT" ! Haz lo lo mas ráp i 
do pos i b le ! " :L0CATE3. 12 :PRINT"La puntuac 
ión está e.n f une ion" :L0CATE3, 14 :PRINT"de 

t u rap I dez . " 
2010 L0CATE3. 16 :PRINT"Só lo puedes fallar 

un tiro po r" :L0CATE3, 18:PRINT"pantal la 
para pasar de nivel." 

2020 L0CATE3, 22 :PRINT"Pu Isa una tecla... 

2030 PLAY"T255S14ni000O4L4GO5CEEDCDCO4AO 

5C04G05CECEGFEDR4GFEEDCDEGFR6404AAGB05CD 

EDCR1R1 " 

2040 K$=INKEY$ 

2050 IFK$=""THEN2040 

2060 GOTO670 

2070 DRAU"C15"+S0$ 

2080 PAINTC 1 10, 1-3 U, 15 

2090 PAINTC 122, 1273, 15 



2100 DRAU"C1"+S0$ 

2110 DRAU"C10"+CA$ 

2120 PAINTC 125, 1393. 10 

2130 DRAUTCl "+CA$ 

2140 DRAU"C10"+PE$ 

2150 RETURN 

2160 REn Fin de Juego 

2170 PLAY"L6408B" 

2180 IFPP<RNTHEN2230 

2190 SCREEN0:CLS:COLOR15 

2200 L0CATE5, 10:PRINT" ¡Has batido el réc 
ord!" 

2210 L0CATE5, 12 : INPUT"¿Cual es tu nombre 
" :RN$ 

2220 FORI = 1TO1000 :NEXTI :CLS 
2230 SCREEN2 :CLS :GOSUB2070 
2240 FORI = 1TO300 :NEXTI 

2250 DRAU"Bni90, 135C14L15U3F1R15U1R5D2L7 
NU2D2R7D2L7NU2R7U7R3U 1 NR2D3L 1 D 1 2R 1 D4L3U5 
L2U5L2D2R1 " 

2260 FORI=1TO500:NEXTI 
2270 F0RI=1T02 
2280 IFI=1THENC=6 
2290 IFI=2THENC=1 

2300 DRAUI"Bni74, 134C=C ¡NH5U 1 H2 P 2D 1 NL7NG5 
D1G2" 

2310 NEXTI 

2320 GOSUB1940 

2330 DRAU"Bni74, 134" 

2340 F0RI=1T046 

2350 IFI=9THENGOSUB2410 

2360 DRAUJ"C15BL3L3" 

2370 F0RU=1T025:NEXTU 

2380 DRAU"C1R¿3" 

2390 NEXTI 

2400 GOTO2510 

2410 DRAüJ"ClBni05. 130"+SO$ 
2420 PAINTC 1 10, 1311. 1 
2430 PAINTC 122, 1273, 1 

2440 DRAU"Bni22, 1 37C10U1E1U1E1R1E1R8F1D2 

L4D2L8" :PAINTC 127, 136 3, 10 

2450 DRAU"C15"-^SR$ 

2460 PAINTC90, 1013. 15 

2470 PAINTC102.973, 15 

2480 DRALÜ"C1 "+SR$ 

2490 DRAU " BD34BR 15" 

2500 RETURN 

2510 IFPP<RNTHEN2550 

2520 IFPP=>RNTHEN2530 

2530 COLOR15:PSETC20.03, 1 :PRINT#1, "Bravo 
. " : :PRINT#1,RN$:PSETC20,203, 1 :PRINT#1, " 
Tu récord es de " í :PRINT#1 , RN ; :PRINT#1 , "p 
untos " 

2540 GOTO2570 

2550 COLOR15:PSETC20,03, 1 :PRINT#1 . "Lo s¡ 
ento , has pe rd i do . " 

2560 PSETC20.203. 1 :PRINT#1, "Has conseguí 
do " ¡PP : "puntos " 

2570 PSETC20.353, 1 :PRINT#1, "y llegaste a 
1 nivel":PA 

2580 PSETC5.603. 1 :PRINT#1, "¿Qu ieres prob 

ar otra vez Cs/n3?" 

2590 K$=INKEY$ : IFK$=" "THEN2590 

2600 IFK$="s"ORK$="S"THENCLS:GOTO770 

2610 IFK$= "n "ORK$= " N " THENSCREEN0 :CLS :END 



VENDALE UN PROGRAMA A SONY 

POR 500.000 PTAS. 



Participa en su Concurso de programas para ordenador Hit Bit-MSX. 
Sony convoca un Concurso de programas para ordenadores MSX bajo dos categorías. 

A -Programas de Contenido Didáctico. Tema de contenido didáctico desarrollado 
por Centros Docentes entre los especificados en los planes de estudios vigentes. 

B - Programas libres. Tema libre desarrollado por usuarios de ordenadores MSX. 



Premios 



A - Para el mejor programa 
didáctico. 

500.000 ptas. para el 
Centro Docente 
500.000 ptas. para los 
autores 

B - Para el mejor programa 

de tema libre. 
_ 1 er . premio 500.000 ptas. 

para el autor o autores. 

5 premios: 100.000 ptas. 

para cada uno de los 

siguientes 5 clasificados. 



Requisitos 



Los programas 
presentados por los 
Centros Docentes 
deberán tener un máximo 
de 28 K.RAM. 

Los programas 
presentados por usuarios 
deberán tener un 
máximo de 12 K.RAM. 

Sony tendrá la propiedad 
de los programas 
premiados. 



>■ Sony tendrá los derechos 
de compra sobre el 
resto de los programas 
presentados. 

Los programas que 
concursen deberán ser 
presentados grabados en 
cinta de audio Sony o 
diskette Sony OM-D3440, 
entregándose dos copias. 
Asimismo se deberá ad- 
juntar un listado, instruccio- 
nes de funcionamiento y 
una síntesis del contenido 
del programa. 

► Con cada programa se 
entregará un sobre 
cerrado conteniendo los 
datos del autor o autores, 
y en exterior figurará el 
título correspondiente. 

* Todos los concursantes, 
independientemente de 
su clasificación final, 
serán obsequiados con un 
producto Sony. 

Fecha de entrega de 
los programas 

La fecha tope para la 
recepción de los programas 



es el 30 de Noviembre de 
1.985. Debiendo ser entre- 
gados a Sony España, S.A. 
Departamento Ordenadores 
MSX. Sabino de Arana, 
42-44 08028 BARCELONA. 
T.-(93) 330 65 51. 



Fallo del concurso y 
entrega de premios 

Entre todos los programas 
recibidos, Sony eligirá los 
que a su juicio, contengan 
un mayor nivel de 
innovación y creatividad. 

El fallo se hará público el 
29 de Diciembre de 1.985 
y publicado en la prensa 
nacional. 

Para mayor información o 
consulta, diríjase a 
cualquiera de las 
Delegaciones Sony. 

ORDENADORES n 

hstbitCS 




BARCELONA 

Sabino de Arana, 42-44 
Tel. (93) 330 65 51 
08028 BARCELONA 



DELEGACIONES SONY ESPAÑA, S.A. 



MADRID 

Julián Romea, 8 
Tel. (91)253 08 00 
28003 MADRID 



BILBAO 

Pintor Lecuona, 1 
Tel. (94) 444 42 00 
48012 BILBAO 



SEVILLA 

Niebla, 8 

Tel. (954) 27 47 07 
41011 SEVILLA 



VALENCIA 

Salvador Fenandis Luna, 6 
Tel. (96) 325 35 06 
46018 VALENCIA 



LA CORUÑA 

Avda. Ejército. 23 
TeL (981) 29 98 55 
15006 LA CORUÑA 
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10 SCREEN 2 

20 PAINTC1, 113, 15 

30 LINEC0, 1003-C95. 1003. 14 :LI NEC 130, 1003- C255. 1 003 , 14 :LINEC95, 101 3-C0, 1913 , 4, B :P 
AINTC30, 1803,4 :LINEC 95, 1253-C255, 1253 ,4. B :PAINTC 160» 1803,4 
40 LINEC133, 1273-C168. 1003.4 

50 LINEC165. 100 3-C255. 100 3 , 4 :LINEC255, 1003-C255, 191 3 , 4 :LINEC255, 191 3-C 130, 191 3 .4 
:PAINTC160. 1153.4 
60 LINEC 70, 1 1 8 3 — C 45 , 153 3, 6 
70 LINEC48. 1503-C120, 1503.6 
80 UINEC120. 1553-C130. 1183,6 
90 LINEC122, 1453-C150,"1403,6 
100 LINEC150. 1403-C163, 1373,6 
110 LINEC163, 1373-C 155,903,6 
120 LINEC70. 1183-C130. 1183,6 
130 PAINTC79, 1203.6 
140" LINEC120. 1553-C 150, 1553,6 
150 LINEC150. 1553-C170, 1433,6 
160 LINEC150, 1553-C163, 1353.6 
170 PAINTC 150, 1503,6 
180 CIRCLEC 198, 155 3 , 28, 6, .4,3. 14 
190 LINEC170, 1553-C190. 1553,6 
200 CIRCLEC215. 1793.34,6, 1.3,2.4 
210 PAINTC 195, 1403.6 
220 LINEC182. 1333-C 175. 953 . 6 
230 LINEC175.953-C170 853,6 
240 LINEC170,853-C160\853,6 
250 LINEC160.853-C155,903,6 
260 PAINTC 170, 1253,6 
270 LINEC 178, 1 103-C 190, 1253,6 
280 LINEC190, 1253-C180, 1333,6 
290 PAINTC185,1253,6 
300 LINEC123, 1453-C 118, 1553, 15 
310 PAINTC125. 1503.6 
320 tlNEC 150, 1553-C 161, 136 3, 15 
330 CIRCLEC 198. 155 3 . 29. 15. 2. 1 . 3. 14 
340 LINEC180, 1103-C182, 1303, 15 
350 LINEC45, 1533-C40. 1483 . 1 
360 LINEC 40, 1483-C70, 1103, 1 
370 LINEC70, 1103-C70, 1163,1 
380 LINEC 70, 1 163-C45, 1533 , 1 
*390 PAINTC45, 1503, 1 
400 LINEC47, 1373-C45, 1373, 10 
410 LINEC45, 1373-C45, 1303, 10 
420 LINEC45, 1303-C55, 1203, 10 
430 LINEC55. 1203-C65. 1203 , 10 
440 LINEC65. 1203-C47, 1373", 10 
450 PAINTC50. 1303 . 10 
460 LINEC 70, 1183-C1 30, 1183, 1 
470 LINEC 70, 1183-C65, 100 3, 1 
480- CIRCLEC 75, 1203,21, 1, 1,2. 1 
490 LINEC 85, 1023-C99, 1023 , 1 
500 CIRCLEC95, 1403,41 , 1 , .6, 1 . 1 



510 CIRCLEC115. 703, 35, 1,4.2,4. 
520 PAINTC90, 1103,1 
530 CIRCLEC95, 1403,50, 1, .7, 1 
540 CIRCLEC95, 1403,53.5. 1 , .7, . 
550 LINEC97, 1023-C 101 , 833 , 1 
560 LINEC101,833-C103,663, 1 
570 LINEC103,663-C115,603, 1 
580 LINECU5,603-C125.653, 1 
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590 LINECU5.653-C145.683. 1 
600 LINEC145.683-C155,633, 1 
610 LINEC155,633-C158,673, 1 
620 LINEC158.673-C156.753. 1 
630 LINEC156.753-C151.753, 1 
640 LINEC151,753-C150,733, 1 
650 LINEC150,733-C145,783, 1 
660 LINEC145,783-C120,783, 1 
670 LINEC126.783-C128, 1003, 1 
680 LINEC 136, 1 1 1 3-C 147, 1003 , 1 
690 LINEC147, 1003-C156, 1053. 1 
700 LINEC135.673~C135.783. 1 
710 PAINTC140.723. 1 
720 LINEC156. 1053-C130", 1253. 1 
730 CIRCLEC198. 1603.25. 1.2.9, .7 
740 CIRCLEC 198, 1603,8. 1 
750 LINEC173.1553-C190, 1553,1 
760 CIRCLEC 21 5, 1803 . 35. 1 , 1 . 3. 2. 7 
770" PAINTC 195, 1753 . 1 
780 LINEC 123, 1503 -C 1 10, 1653 . 1 
790 LINEC110, 1653-C100, 1653, 1 
800 CIRCLEC87, 1453, 17, 1.3.5.5.9 
810 CIRCL£C75, 1603,25, 1,2.7, .2 
820 L I NE C 52 , 1 50 3 - C 72 , 1503, 1 
830 CIRCLEC75, 1603.6. 1,2,6.28 
840 PAINTC75, 1753, 1 
850 CIRCLEC87, 1453 , 17, 10, 3. 5, 5. 9 
860 LINEC72. 1503-C 105,1503 , 10 
870 PAINTC 85. 155 3. 10 
880 L-INEC47. 1503-C87, 1223, 1 
890 CIRCLEC95, 1403,20,1,5.7,2 
900 LINEC 102, 673-C85, 753, 10 
910 LINEC85,753-C75,773, 10 
920 LINEC75.773-C65,953. 10 
930 LINEC65.953-C50.873, 10 
940 LINEC50,873-C72,673. 10 
950 L1NEC72,673-C87,673, 10 
960 LINEC87,673-C107,573, 10 
970 LINEC102,673-C115,603,10 
980 LINEC115.603-C107.573.10 
990 PAINTC60.853, 10 
1000 LINE'C115,603-C117.503, 1 
1010 CIRCLEC 130, 32 3 , 22, 1,3.7,5.5 
1020 CIRCLEC130. 503, 20.1, .7,2.3 
1030 CIRCLEC 150. 433, 5, 1 :PAINTC 150, 433 , 1 
1040 CIRCLEC120,403,20,6,2,4.3 
1050 CIRCLEC105,353,27,6,2,4.5 
1060 LINEC93. 1 23-C 107, 253 , 6 
1070 LINEC100.20 3-C85.353.6 
1080 LINEC85,353-C87.403,6 
1090 LINEC87,403-C100,203,6 
1100 LINEC100.53-C115, 173,1 
1110.LINEC97,62 3-C107,573,6 
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1120 PAINTC95.553.6 

1130 LINEC100.5 3-C93. 123. 1 

1140 LINEC115. 173--C107, 253, 1 

1150 LINEC115,253-C124,323, 1 

1160 LINEC170.853-C182.853.6 

1170 LINEC160.853-C150,803,6 

1180 LINEC150,803-C160,703,6 

1190 LINEC160,703-C160,633,6 

1200 LINEC160.633-C165.653.6 

1210 LINEC165.653-U81,653,6 

1220 CIRCLEC165,753,20,6,5.7, .6 

1230 PAINTC170.803.6 

1240 LINEC í 30» 125 3- C 130 , 1 1 7 1 . 1 
1250- L I NF C , 1 60 3 - C 35 , 1653, 1 , BF 

1260 LINEC 120. 1 603 -f. 165, 1653, 10, BF 

1270 LINEC 190, 1 00 3 - C 255! 70 3 , 13, BF 

1280 LINEC190,703-C200,03, 13.BF 

1290 L I NE C 1 90 , 3 - C 255 , 3 , 13 

1300 LINEC200,703-C255.03,7.B 

1310 PAINTC230,453,7:LINEC200,503 ~C255,50 3, 1 

1320 LINEC 205. 40 3-C 225, 153, 12. B r 

1330 LINEC210.403-C210.233, 15 

134.0 LINEC220,403-C220,233, 15 

1350 LINEC 21 0,403-1! 220, 60 3, 12.BF 

1360 CIRCLE C21 5, 103.5, 1 :PA!NTC215, 183. 1 

1370 LINEC215.403-C215.653, 1 

1380 CIRCLEC215.673.7.5, 1 , , , 1.'4 ÍPA INTC215, 673 

1390 LINEC220.403-C220.603 . 15 

14.00 LINEC215.403~C215.603, 15 

1410 LINEC 0, 1003-C65, 1203 , 14, BF 

1420 LINEC 140, 1203- C 160» 1203 . 14 

1430 LINEC 1913, 120 3- C 255. 108 3 . 14, B 1 ' 

1440 LINEC0, 125 3- C 50, 1203, 14,BF 

1450 LINEC130, 1 25 3 -C 162, 1253. 14 

1460 LINEC190, 125Ü-C255, 1203. 14, BF 

1 470 LINEC 20, 1 00 3 - C 35 . 40 3 , 6 , 3 r 

1480 LINEC35.403-C45.303, 2 

1490' LINEC45.303-C65.303.2 

1500 LI NEC 65. 303 -C 60, 15 3.2 

1510 CIRCLEC35. 03.35.2,5. 5, 6. 28 

1520 LINEC 0.03-C 190. 03, 2 

1530 LINEC0.03-C0.253.2 

1540 LINEC0,253-C20,403,2 

1 550 L I NE C 20 , 40 3 - i' 35 , 40 3 , 2 ' Pí) ! hit f 25,20-3,2 

1560 LINEC 47. 125 3-C 55, 1203, 14 

1570 LINEC0. 1003-C0, 1253, 14 

1580 PAINTC 15, 1103, 14 

1590 L I NE C , 1 00 3 ~ C 65 , 1203, 1 , B 

1600 Ll NEC 140, 1 203- C 160, 1203 , 14 

1610 LINEC 190, 1203-C255, 1203 . 1 

1620 LINEC 130, 125 3-C 140, 1193. 1¿ 

1630 LINEC 160, 125 3-C 160, 1183, 14 

1640 PAINTC 145, 1223, 14 

1650 PL-AY'^RA" 

1660 FOR P-í TO 100 

1670 C IRCLEC115,303,2. 1 

1680 CIRCLEC115. 303, 2,15 

1690 NEXT P 

1700 CIRCLEC115,303,2, 1 

1710 LINEC 160, 1203- C 157, 105 3, 14 



SNOOPY 

ROR RICARDO OLMEDO 
MORENO 



GRAFICOS 



1720 LINEC 157, 105 3-C 140, 1203, 14 

1730 PAINTC 155, 1 153. 14:LINEC '.60, 

1203 -C 157, 1003, 1 :LINEC157, 1053- 

l! 140, 1203 . 1 :LINEC 

140/1203-C160. 1203, 1 

1740 LINEC 190, 100 3-C 190, 1203 . 14 

1750 LINEC190, 1203-C177. 1073, 1 4 

1760 '.INECÍ77, 1073-C176. 1003, 14 

1770 LINEC 176, 1003- C 190, 1003. 14 

1780 PAINTC 185, 1103, 14 

1790 LINEC 160, 623-C 162. 20 i. 1 

1800 LINEC170.653-C167, 203,1 

1810 LINEC170.653-ri60.673.: 

1820 LINEC162.20J-Cie7.203,: 

1830 PAINTC 165, 45 3 , 1 

1840 CIRCLEC 165. 103. 10. 10 

1850 PAINTC 165. 103,10 

1860 FOR T^60 TO 105 

1870 LINEC184.753-r.255,T3,i! 

1880 NEXT T 

1830 FOR P=2 TO 100 

: 900 PLAY " 00 : 1.4 T 1 00U 1 5ccccccc::cc 

CXGGGGGGGGCCCCCCCCCCCC" ' ARARRRR 

RARARRRRR.AR'AF !l 

IS10 NEXT p 

1320 GOTO 1920 



ZAXXON 

Sega/Philips 
Cassette 32K 

Para uno o dos ju- 
gadores. 

Mandos: Teclado o 
Joystick. 
Teclee: bload 

«ZAXXON». R 




¡Atención, guerrero espacial! 
Por si aún no te has enterado, el 
jefe te ha encomendado la difícil 
misión de destruir al peligrosísi- 
mo Zaxxon, dueño de un inmen- 
so imperio y terror de toda la ga- 
laxia. Si eres valiente y te deci- 
des a enfrentarte a él cuenta con 
una pequeña nave, semejante a 
los «bippers» de la serie «Galác- 
tica». La nave tiene un límite de- 
terminado por su combustible, 
por lo que debes ir con cuidado y 



observando el medidor que se 
halla en la parte inferior de la 
pantalla. También puedes com- 
probar la altitud y hacerlo es muy 
importante ya que te puedes cho- 
car contra los muros que prote- 
gen el cuartel general de Zaxxon. 

Al penetrar en él tienes que 
destruir los nidos de ametrallado- 
ras y los depósitos de combusti- 
ble, ya que ese es el medio que 
tienes de aprovisionarte en vue- 
lo. Tras pasar esta sección te sal- 
drá a recibir una patrulla de com- 
bate y tras ella una escuadra de 
robots en perfecta y cambiante 
formación. Si consigues superar 
estos primeros combates sales 
al espacio donde tienes que en- 
frentarte al escuadrón insignia de 
Zaxxon. Aquí no tienes que preo- 
cuparte por el combustible pero 
sí de los misiles teledirigidos que 
te disparan. Cuando están en tu 
línea de vuelo suena una alarma 
en tu nave y aparece un destello 
en su proa. Dispara y esquiva, 
subiendo, bajando o volando a 
izquierda o derecha. Tras esta 
fase llega el momento más dra- 
mático del juego. Aparece Zax- 
xon y tienes que enfrentarte a él 
cara a cara y te aviso que sólo lo 
puedes destruir si le das en su 
punto débil. Este es su costado 
desde donde dispara su misil 
mortal, pues si consigue dispa- 
rarlo te puedes considerar hom- 
bre muerto a no ser que tengas la 
suerte de que tu láser alcance la 
cabeza del misil de Zaxxon, al 
que es inútil esquivar pues sigue 
tu estela térmica. 

Zaxxon tiene cuatro niveles de 
dificultad, un magnífico diseño 
tridimensional, que realiza el gra- 
fismo, los colores y las posibilida- 
des del juego. Aquí te he apunta- 
do sólo lo que sucede en la pri- 
mera pantalla, pero tiene más 
con muchas sorpresas que tie- 
nes que descubrir jugando. 





POR 

CLAUDIA 
TELLO 
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BEAMRIDER 

Actívisión/Philips 
Cassette 32K 

Para uno o dos ju- 
gadores. 

Mandos: teclado o 
joystick. 
Teclee: BLOAD 
«game», r 



La Tierra está aprisionada por 
un escudo magnético. Tu misión 
como Beamrider consiste en 
destruirlo y liberar el mundo de la 
acción de los invasores. Para ello 
debes equipar tu nave y trasla- 
darte a la estación enemiga, que 
es muy grande. Esta estación 
consta de 15 sectores en total, 
cada uno de los cuales está guar- 
dado por una clase distinta de 
naves. 

Los movimientos de tu nave 
son de izquierda a derecha y vi- 
ceversa. Para tu defensa tienes, 
además de tu láser, tres grandes 
torpedos que deberás guardar 
para destruir la nave nodriza 
cuando quede indefensa. 

Para destruir los quince plati- 
llos voladores que hay en cada 
sector basta con disparar tu rayo 
láser. A medida que los destru- 
yes un contador te indica cuantos 
te faltan. Cuando no queda nin- 



guno aparece la nave nodriza 
completamente a tu merced, la 
destruyas o no pasas a la si- 
guiente fase. 

Otra cosa que tienes que tener 
en cuenta es que algunos OVNIS 
no se destruyen con el rayo y a 
esos tienes que esquivarlos o sa- 
ber que tus disparos sólo los da- 
ñan. 

El juego es entretenido, es 
bueno su grafismo y, para darte 
una idea más concreta, su es- 
tructura es parecida a la del fa- 
moso Space Invader, pero mu- 
cho más sofisticada. 



MISION 
ESPACIAL 

Advance 
Cassette 32K 

Para uno o dos ju- 
gadores. 

Mandos: Teclado o 
joystick. 

Teclee: BLOAD «mi- 
sión», R. 



La Tierra ha recibido una ame- 
naza de la poderosa Asociación 
Intergaláctica. Para organizar la 




i terrestre se ha organiza- 
do un consejo que decide que tú 
seas el encargado de combatir al 
enemigo. 

El plan consiste en recoger to- 
dos los misiles guardados en la 
base y llevarlos a una rampa de 
lanzamiento situada en una gran 
nave. Pero la maniobra tiene su 
dificultad ya que cualquier ma- 
niobra puede provocar derrum- 
bamiento en los edificios o que te 
estrelles. Después de recoger el 
segundo misil, verás con impo- 
tencia cómo una nave enemiga 
provoca destrozos y acumula es- 
combros que dificultan las ma- 
niobras de aterrizaje y despegue. 
Los enemigos no cesarán de 
hostigarte y dificultar tu misión. 

Una vez que has llevado los 
tres misiles a la nave base, se ini- 
cia la segunda parte de la opera- 
ción. Esta consiste en el despla- 
zamiento de la nave a la rampa 
de lanzamiento. Una vez allí hay 



que proceder a la descarga de 
los misiles y colocarlos en la 
zona de disparo. El límite está fi- 
jado por la duración del combus- 
tible. Su grafismo y colorido es 
bueno. 



PUNCHY 

Microbyte/Philips : 
Cassette 32K 

Para un jugador 
Mandos: Teclado o 
joystick 
Teclee: bload 
«logo». R 



Bobby ha recibido una llamada 
de socorro de Judy, que ha sido 
secuestrada por el malo de Pun- 
chy. Si quieres participar en esta 
aventura óchale una mano a 
Bobby para rescatar a Judy para 
que pueda sortear muchos obs- 
táculos que hay en el camino, 
como grandes agujeros, tomates 
podridos, tartas, etc. 




Para facilitar el camino hacia el 
cuarto donde está Judy atrapa- 
da, ésta de vez en cuando lanza 
un embutido que Bobby trata de 
coger. Cuando haya conseguido 
recoger tres embutidos, al pulsar 
la tecla correspondiente o el bo- 
tón de disparo del joystick, Bobby 
es transportado a la siguiente 
pantalla por medios mágicos. 
Pero estos poderes procura 
usarlos en momentos muy difíci- 
les. Para salvar a Bobby de los 
hambrientos cocodrilos, ponió en 
la alfombra voladora. 

Por cada pantalla que logre 
pasar Bobby ganará un casco 
como premio y cada cinco de 
ellos ganará bonos extras. Cada 
fase tiene un tiempo limitado y su 
contador se halla en la parte su- 
perior de la pantalla. Cada fallo 
de Bobby significa perder todos 
los cascos y embutidos conse- 
guidos en esa fase. De todos mo- 
dos Bobby puede cometer tres 
fallos y cuatro si lleva más de 
30.000 puntos. 



BASE DE 
DATOS 

Advance 
Cassette 64K 



Teclee: BLOAD 
«base», r 



Este es un interesante progra- 
ma para utilizar como fichero y 
ordenar así una serie de activida- 




des, como por ejemplo una agen- 
da de direciones, una agenda te- 
lefónica, etc. También gracias a 
este cassette puedes tener un 
control de tus discos, de tus cas- 
settes de vídeo o de tu biblioteca 
personal, ordenándola por títu- 
los, por temas, por autores o 
como mejor se adecué a tus ne- 
cesidades. 

Con este cassette puedes 
también hacer etiquetas para 
mailing, de modo que todos los 
datos que te interesen puedes 
sacarlo por impresora. 

Otro aspecto interesante de 
este cassette es que tiene dos 
campos definibles. En uno pue- 
des crear las fichas con el forma- 
to que quieras, mientras que en 
el segundo puedes hacer lo que 
es en realidad el tratamiento de 
datos, es decir, dar altas, bajas, 
hacer modificaciones, etc. 
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INICIACION AL LENGUAJE MAQUINA 



DEL HAM AL SOFT 



(V) 



En nuestro anterior 
artículo, terminamos 
de estudiar la confi- 
guración de la memo- 
ria del MSX y os di- 
mos un programa he- 
rramienta para poder 
observar el conteni- 
do de la totalidad de 
la memoria (RAM y 
ROM). Asimismo, vi- 
mos como se podían 
modificar los conte- 
nidos de la RAM me- 
diante la instrucción 
POKE. 

Ahora intentaremos 
ver para que nos son 
útiles estas herra- 
mientas ya que nos 
falta aún por recorrer 
mucho camino antes 
de llegar al dominio 
del código máquina. 



Cuando realizamos un volcado de 
memoria (DUM) nos encontramos con 
un montón de número hexadecimales, 
que son el fiel reflejo de los contenidos 
de las áreas de memoria, inspecciona- 
das. 

Este -no obstante- valor hexadeci- 
mal que a partir de ahora diremos sim- 
plemente HEXA nos dice todavía muy 
poco y está bastante lejos de una au- 
téntica programación en código máqui- 
na, aunque ya podemos realizar pe- 
queñas maravillas con sólo conocer al- 
gunas direcciones de memoria concre- 
tas, variando el color de sus conteni- 
dos. Al final del artículo damos algunas 
direcciones de memoria, para que ex- 
perimentes variando su contenido me- 
diante la instrucción POKE. 

A partir de ahora, las direcciones de 
estudio deben ser 3. La primera es un 
estudio sistemático de la organización 
de la memoria del sistema, y muy es- 

9R 



pecialmente de la ROM, pues de esta 
manera podemos utilizar muchas de 
las rutinas internas del sistema, en pro- 
vecho de nuestra programación. 

La segunda dirección nos conduce a 
utilizar estos conocimientos dentro de 
nuestros programas de BASIC obte- 
niendo asi mayor velocidad de ejecu- 
ción y originalidad en los efectos y po- 
sibilidades del sistema. 

El camino mas largo, tedioso, pero 
también el definitivo, consiste en cono- 



cer cómo funciona el microprocesador 
Z80A así como a qué serie de instruc- 
ciones responde y en qué consiste su 
lenguaje ENSAMBLADOR o ASSEM- 
BLER, que no es ni más ni menos que 
el código máquina un poco más expli- 
cado. Es decir, es el lenguaje de más 
bajo nivel, que podemos utilizar por en- 
cima del código máquina, en él se tra- 
ducen las series de números binarios o 
hexa por una serie de instrucciones 
muy peculiares (LDA JUMP etc., etc.). 





Estas instrucciones son meras fór- 
mulas nemotécnicas, para no liarnos 
con esas engorrosas series de núme- 
ros, por lo que a estas instrucciones se 
las denomina NEMONICOS. Es muy 
importante conocer los nemónicos del 
assembler del Z80 para poder acceder 
a una auténtica programación en len- 
guaje máquina, la cual será igualmente 
útil, para programar cualquier ordena- 
dor cuyo microprocesador sea un Z80, 
y hay infinidad de ellos. Además el co- 
nocimiento de un lenguaje ensambla- 
dor te dará acceso a entender y progra- 
mar sin demasiados problemas cual- 
quier micro de 8 bits y con un poco de 
preparación uno de 16, ya que los len- 
guajes de programación para ordena- 
dores diferentes, se acercan a medida 
que el nivel del lenguaje es más bajo. 

O sea que a partir de ahora vamos a 
examinar a fondo el Microprocesador 
Z80, aunque seguiremos dándote una 
información marginal, sobre la estruc- 
tura de la memoria MSX. 

El microprocesador Z80 se comer- 
cializa desde 1976 y como un detalle 




de su integración (la integración es la 
cercanía que hay entre los elementos 
de un chip, lo que redunda en su veloci- 
dad de ejecución de modo que a mayor 
cercanía mayor velocidad) diremos 
que sobre un chip hay cerca de 8.000 
transistores. 

El Z80 fue diseñado por ZILOG aun- 
que hoy existen diversas casas que lo 
fabrican. Se trata de un microprocesa- 
dor de 8 bits, en el bus de datos, es de- 
cir que entiende instrucciones de un 
byte, y utiliza palabras de 1 6 bits para 
el bus de direcciones. De esta manera, 
utilizando 2 bytes, podemos direccio- 
nar los 64 kbytes, de memoria, pues 
cómo muy bien sabes, en un byte sólo 
podemos introducir dos caracteres 
Hexa, y las direcciones de memoria del 
Z80 llegan hasta la &H FFFF o sea que 
necesitamos 2 bytes para contener en 
uno FF y en el otro FF). 

Todo microprocesador, contiene un 
reloj, que muchas veces aparece de- 
nominado clak (en inglés) y que es el 
encargado de marcar los intervalos en 
que se realizan las operaciones de en- 
trada y salida de datos. Este reloj es de 
vital importancia, como ya veremos, y 
en el caso de Z80 alcanza los 3.58 
MHz. 

Puede entender hasta 158 instruc- 
ciones elementales que combinando 
los modos de direccionamiento pue- 
den dar hasta 696, (ya veremos qué es 
esto de los direccionamientos más 
adelante). 

Su alimentación es de 5V (voltios). 

Puede admitir dos tipos de interrup- 
ciones lo que posibilita la existencia de 
instrucciones en BASIC MSX del tipo 
ON SPRITE GOSUB, ON KEY GO- 
SUB etc. 

Puede asimismo controlar 256 puer- 
tas para periféricos y de instrucciones 
de copia y comparación en bloque, 
todo lo cual nos dice mucho sobre su 
poder, pero también, debe preparar- 
nos para estudiar a fondo, pues no es 
tarea liviana. 

Básicamente el microprocesador 
utiliza para funcionar una pequeña 
RAM interna en la que guarda los bytes 
con los que opera, ya sean datos o ins- 
trucciones. Esta pequeña RAM recibe 
el nombre de registros, pues son varias 
las direcciones de memoria internas 
del microprocesador. 

Estos registros son fundamentales, 
porque en ellos se realizan las opera- 
ciones físicas del micro. 

Los registros fundamentales son el 
contador de programa (PC), el puntero 
dé la pila o puntero del stack, o stack 
pointer, (SP) y el acumulador (A). 

El (PC) o contador de programa es 
un registro de 1 6 bits (o sea que pode- 
mos almacenar en él una dirección de 
memoria entera). En él queda anotada 
la dirección de memoria de la instruc- 
ción en curso. Cuando acaba la ejecu- 
ción de ésta, el PC se incrementa en 
uno automáticamente. Cuando es ne- 
cesario realizar un salto en el flujo del 



programa se acumula en el P.C. la di- 
rección de la nueva instrucción y cuan- 
do se ha ejecutado el salto el PC conti- 
núa incrementándose a partir de esta 
nueva dirección. 

El puntero del stack (SP) exige para 
su comprensión dominar el concepto 
de pila o stack, y esto lo dejaremos 
para nuestro próximo artículo. Prepa- 
raros, pues el tema es denso, aunque 
procuremos hacéroslo lo mas fácil que 
podamos a base de ir poco a poco y re- 
calcar continuamente los conceptos 
fundamentales. A continuación unas 
direcciones de memoria muy intere- 
santes, pues modificando sus conteni- 
dos, obtendrás curiosos e interesantes 
efectos. 

Remitidnos los más logrados y apa- 
recerán con vuestro nombre (si lo de- 
seáis) en los próximos artículos, y po- 
ned en el sobre antes de la dirección. 
PARA HARD & SOFT. - Muchas gra- 
cias. 

Juan Carlos GONZALEZ 



Si miras en las direcciones 
F6AB y F6AC y tienes en cuenta lo 
explicado en nuestor anterior ar- 
tículo, sobre el peso mayor y me- 
nor obtendrás el número de línea 
en AUTO y en las direcciones 
F6AD y F6AE encontrarás el in- 
cremento del mismo AUTO con 
incrementos distintos etc, etc, lo 
cual puedes hacer en modo direc- 
to, tras ejecutar la orden. 

Las siguientes direcciones 
afectan al modo gráfico y te resul- 
tarán más interesantes para estu- 
diar e investigar. En principio 
piensa que los valores que no 
pueden ser superiores a 255 ocu- 
pan un solo byte, y los que pue- 
den alcanzar valores superiores, 
suelen almacenarse en direccio- 
nes contiguas encontrándonos el 
byte de menor peso, (el que va de- 
trás) en la primera dirección y el 
de mayor peso en ia siguiente. 
Así, si obtenemos en un área de 
memoria X el valor 56 y la direc- 
ción inmediata superior X+1 el 
valor 4F el valor completo que 
nos interesa una vez ordenado 
será el 4F56 (en próximos artícu- 
los explicaremos el porqué de 
esta peculiaridad. 

FCB2 color de borde en PAINT 
FCB3 cursor gráfico, coord. X 
FCB5 cursor gráfico, coord. Y 
FCB7 acumulador gráfico, X 
FBC9 acumulador gráfico, Y 
FCBB flag de DRAW 
FCBC escala en DRAW 
FCBD ángulo de DRAW 
FCAF modo de pantalla (screen) 
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RAN CONCURSO DE PROGRAMAS MSXl 



¿Te animas a escribir un programa para el micro ordenador 

del sistema MSX? 

Si te animas escribe uno y mándanoslo. Todos aquellos que publiquemos 
serán premiados con 5.000 pts. ¡Y algo más! TODOS nuestros lectores 
podrán votar entre los programas editados en los próximos seis números y 
habrá más premios. Para los votantes cartuchos de juegos y para los 
programas más votados un ordenador y otros interesantes premios. 

¡PARTICIPA! - 



] 



BOLETIN BE PARTICIPACION 



(Para enviar adjunto al listado) 

En beneficio de nuestros concursantes rogamos encarecidamente no nos envíen más 
programas de máquina tragaperras, Simón y/o El ahorcado. 

Muy importante: Sólo serán publicados los programas que no hayan apareci- 
do en ninguna otra revista ya sea nacional o extranjera. Para concursar es 
imprescindible adjuntar el programa grabado sea cual sea su longitud. 

Nombre del programa 

Tipo de listado (gráficos, juegos, etc.) 

Equipo necesario (joysticks, teclado, etc.) 

Instrucciones de carga r 



Para ordenadores de K de memoria 



Instrucciones del juego (si no están incluidas en el listado) 

Tipo de grabadora donde se ha realizado la grabación 

Nombre y apellidos del autor 



Edad 



Calle 
D.P. 



N.< 



Ciudad 



Tel. 



(Para uso exclusivo de Super Juegos) 



Fecha de recepción 



Nombre del Evaluador 



EVALUACION 
PUBLICABLE □ 
GRAFICOS □ 
SONIDO □ 
ORIGINALIDAD □ 
TOTAL □ 



¡¡ATENCION!! 

Los cassettes que se nos remitan deben estar convenientemente 
protegidos en sus cajas, dado que hemos detectado alteraciones 
en la grabación, tal vez producidas por detectores magnéticos 
de Correos. 



TRUCOS DEL 



PROGRAMADOR 



JUEGO DE CARACTERES 



Iñaki Larrañaga nos remite esta co- 
laboración «que no quiere ser ninguna 
crítica a nuestro amigo Adolfo Molina, 
quien en la página de «Trucos del pro- 
gramador» nos propone un juego de 
caracteres. Pero nos dice que no es 
posible hacer aparecer los caracteres 
del al 32. Yo creo que sí, lo mismo en 
modo de texto como en modo de gráfi- 
cos. Cualquiera de estos caracteres se 
puede hacer aparecer con la siguiente 
orden: 

PRINT CHR$(1);CHR$(&H41) 
saldrá la cara en blanco. 

PRINT CHR$(1);CHR$(&H43) 
saldrá el corazón. 

PRINT CHR$(1);CHR$(&H49) 
saldrá el círculo en negro. 

PRINT CHR$(1);CHR$(&H4A) 
saldrá el círculo en blanco. 

PRINT CHR$(1);CHR$(&H4D) 
saldrá una nota. 

PRINT CHR$(1);CHR$(&H4F) 
saldrá el sol 

PRINT CHR$(1);CHR$(&H50) 
saldrá una cruz alargada. 

PRINT CHR$(1);CHR$(&H5A) 
un ángulo recto a la derecha. 

PRINT CHR$(1);CHR$(&H5F) 
saldrá una cruz. 

Es decir que cualquiera de ellos ne- 
cesita el apoyo de CHR$(1) para apa- 
recer y a continuación, separando con 
un escribir un código hexagesimal 
del &H40 al &H5F (pasando natural- 
mente por las letras de la A a la F co- 
rrespondientes). 

Para hacer aparecer estos caracte- 
res en el programa de Adolfo he tenido 
que recurrir a READ y DATA. 




LISTADO 



10 JUEGO DE CARACTERES 
20 COLOR 1,11: cls:screen 0:KEY 
OFF 

30 PRINT "JUEGO DE 

CARACTERES" 
40 X=1:Y=6 

50 FOR l% = 1 TO 31 :READ A$ 
60 LOCATE X,Y:PRINT 

CHR$(1);CHR$[VAL 

("&H"+A$)];CHR$(32); 
70 X=X+2 

80 IFX=36THENX=0:Y=7 

90 NEXTI% 
1 00 DATA 41 ,42,43,44,45,46,47,48, 
49,4A,4B,4C,4D,4E,4F,51 ,52,53, 
54,55,56,57,58,59,5A,5B,5C,5D, 

110 FORI%=33to255 

120 PRINT CHR$(I%);CHR$ (32); 

130 NEXTI% 

Para el modo de gráficos tendrás 
que hacer las siguientes modif icacio- 



20 COLOR 1,11 :CLS:SCREEN 2 
22 OPEN"GRP:"AS#1 
30 Preset(6,4):PRINT # 1, "JUEGO 
DE CARACTERES" 

X=6:Y=20 

PRESET(X,Y):PRINT# 1,CHR$ 
(1);CHR$[VAL ("&H" + A$)]; 
CHR${32); 
X=X+15 

IF X > 255 then X=6: Y=30 
GOTO 140 
Introduciendo igual las líneas 1 0, 50, 
90,100,110,120,130. 



40 
60 



70 
80 
140 



Observa que no aparece el carácter 
del decimal, porque es nulo. Si lo in- 
tentas verás que te sale en blanco. 

Observa también que en las líneas 
60 y 120 se utiliza el CHR$(32) como 
espacio para separar los diferentes ca- 
racteres (consulta la tabla de caracte- 
res), utilizando así todos los caracte- 
res. El CHR$(0) lo podrías utilizar 
como separador en la línea 60 pero no 
en la línea 120 al faltarle el indispensa- 
ble CHR$(1) delante. 



BINARIOS 

EN DECIMALES 



Julián Gorostíza de Pamplona pro- 
pone que para ahorrar memoria en lu- 
gar de emplear en las DATAS números 
binarios convirtamos estos en decima- 
les del siguiente modo: 

Teclear ?&B número binario y pulsar 
RETURN para convertir decimales en 
binarios. 

?BIN$ (número decimal %) y pulsar 
RETURN. 



TECLAS DE FUNCION 



Mario Lopera Rodríguez, que posee 
un Toshiba HX-10 desde hace muy 
poco tiempo según nos dice, ha co- 
menzado a experimentar con su orde- 
nador y recomienda estos cambios so- 
bre las teclas de función 1 , 2, 5 y 8, por-, 
que se pueden sustituir pulsando al 1 
mismo tiempo: 

CTRL -P-L = COLOR 

CTRL -Y-T = AUTO 

CTRL -SHIFT-S-X = COLOR 15, 4, 4 

(RETURN) 
CTRL-SHIFT-Z-S = CONT 

(RETURN) 



EL CURSOR COMO 



Juan A. Valero Ariza, José María 
Redondo, Carlos Alonso y Miguel A. 
Balbuena han coincidido en remitimos 
un pequeño programita para transfor- 
mar el cursor en un sprite: 

10SCREEN2 

20 FORX = 1T08 

30 S$ = S$ + CHR$ (255) 

40NEXT 



— 



FE DE 
ERRATAS 

HELICOPTERO DE 
SALVAMENTO 

Línea 140 LINE (0.60) - (60,70), 
12, BF: LINE (0,40) - (30,59),15, 
BF: LINE (8,47) - (22,52),8,BF: 
LINE (13,42) -(17,57),8,BF. 

S.O.S. 
AUTOR DE «HUNDIR 
LA FLOTA» 

(Atención José! (Atención 
José! Ponte en contacto con 
nosotros. Llamada de socorro 
de la redacción a José García 
Ruiz de Valencia. 
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LAN, LA RED DE COMUNICACIONES 

SPECTRAVIDEO CONECTA CON TODOS 

os ordenadores de la norma MSX tienen en la Red Local de Comunicaciones LAN de Spectravídeo una via 
de gran Importancia sobre todo en el campo de la educación. 

En efecto SVI Expander puede conectar simultáneamente con 32 ordenadores de la norma MSX que 
tengan como mínimo 64K de RAM. La red trabaja a una velocidad de transmisión de 230 Kblts por segundo. Al 
mismo tiempo, empleando el sistema operativo CP/M. un disco duro Winchester de 10M puede almacenar una 
biblioteca de programas comunes, el software para la red, un «spooler» para la Impresora, etc. Sus caractemti- 



cas la hacen especialmente útil para trabajar en los colegios, ya 






1 ■ ■ . : ¿m. 







TOSHIBA 

EN PANTALLA 

Un receptor muy idóneo 




Una de las cosas más 
importantes a la hora 
de poner en funciona- 
miento nuestro ordenador es 
contar con una pantalla de 
buena definición. La casa Tos- 
hiba comercializa su televisor 
en color modelo 15K91, cuyas 
excelentes prestaciones lo ha- 
cen especialmente idóneo 
para conectarlo a cualquier 
aparato MSX. La facilidad de 
sus conexiones, el formato de 
su chasis y el poco espacio que 
ocupa son detalles que muchos 
usuarios agradecen. 



TRITON 



Otro fabricante europeo 
se suma al tren de los 
MSX después de hacer- 
lo Philips. La pujanza del siste- 
ma y las grandes posibilidades 
de desarrollo que se vislum- 
bran ha motivado a la empresa 
británica Radofin Electronics 
a fabricar el "Tritón". 

Entre sus características 
técnicas destacan sus 64K 
RAM de salida y su compatibi- 
lidad con el sistema operativo 
CP/M. Pero lo más interesante 
para los usuarios españoles es 
que según el director de ventas 
de Radofin, la empresa hispa- 
na Eurohard, que representa 
al «Dragón», se encargará del 
marketing en toda Europa. 



SMARTCARD, 

El sistema MSX será el 
primero en usar la 
nueva tecnología apli- 
cada a los cartuchos. Esta nue- 
va tecnología permite reducir 
considerablemente los cartu- 
chos no sólo en su tamaño, que 
será semejante al de una tarje- 
ta de crédito, sino también en 
su precio. Pero además de ser 
muy pequeños estos cartuchos 
tendrán una capacidad de me- 
moria de hasta 128K, lo que 
permitirá imágenes de una ex- 




traordinaria definición, hasta 
ahora sólo posibles en máqui- 
nas de calle u ordenadores 
profesionales. 

GST Software a través de 
Electric Software llevará el de- 
sarrollo de la smart card en 
Europa, cuyo costo aproxima- 
do será de 2000 pts. El adapta- 
dor para los actuales aparatos 
MSX sólo costará alrededor de 
1000 pts. 

MSX DE ALTA 
CALIDAD 

Son los aparatos 
más sanos 

Según informa la empre- 
sa Itar Computers S_A_ 
distribuidora oficial del 
micro ordenador MSX Golds- 



tar, los aparatos de esta norma 
no han tenido prácticamente 
fallos. En relación con otras 
marcas, como Spectrum o 
Commodore, el número de apa- 
ratos con fallos de fabricación 
es prácticamente nulo. En el 
caso específico del Goldstar, 
sólo se ha detectado un apara- 
to defectuoso en más de un mi- 
llar. Esta circunstancia pone 
de manifiesto el rigor con que 
los fabricantes de micro orde- 
nadores MSX aplican los con- 
troles de calidad. 



DIMENSION NEW 
CRECE 

Acuerdo con Sanyo 




La empresa española de 
software Dimensión 
New afianza día a día 
su prestigio. Tras el acuerdo 
con la multinacional Canon 
para que ésta incorporara va- 
rios de sus cassettes en su ca- 
tálogo, y en exclusiva dos de 
ellos -«O'thelo» y «yanxt- 
zee»— , se suma ahora el reali- 
zado con la firma Sanyo. 

En efecto Sanyo Española 
-fabricante del MPC-100-, in- 
corpora a su catálogo los cas- 
settes «Contabilidad domésti- 
ca», «Base de datos», «El geren- 
te» y «Aritmo», un programa 
educativo dedicado a los estu- 
diantes de E.G.B. 

Al mismo tiempo Dimen- 
sión New lanzará en estos días 
nuevos e interesantes casset- 
tes, tales como «Hoja de Cálcu- 
lo», «Ensamblador», «Procesa- 
dor de textos», etc., los cuales 
también serán producidos en 
el formato de diskette para los 
diferentes modelos de floppy 
MSX 
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MSX < 



CURSO BASIC MSX 

Advance en Cassette 

La empresa española 
ACE -Actividades Co- 
merciales Electróni- 
cas SA.-, que comercializa el 
software para MSX bajo la 
marca «Advance» tiene un am- 
plio catálogo el «Curso Basic 



con MSX». Es un cassette en el 
que se dan a conocer todos 
aquellos elementos impres- 
cindibles del lenguaje Basic. 
Esta cassette puede solucionar 
muchos problemitas que se 
presentan a la hora de progra- 
mar o hacer los primeros pini- 
tos en programación. Su pre- 
cio es de 2.300 pts. y se puede 
encontrar en las principales 
tiendas de informática y en los 
grandes almacenes. 



CARTUCHOS DE 

EXPANSION 

PHILIPS 

La memoria BAM de los 
ordenadores MSX pue- 
de ampliarse para po- 
der escribir o cargar progra- 
mas más complejos. La casa 
Philips comercializa un casse- 
te de ampliación de 64K que 
proporciona una capacidad de 
128K al VG8020 y 96K al 
VG8010. De este modo y sin 
mayores inconvenientes, no 
sólo los ordenadores Philips, 



PHILIPS 



sino los de otras marcas del es- 
tándar MSX pueden hasta du- 
plicar su memoria convirtién- 
dolos en potentes máquinas 
para desarrollar una serie im- 
portante de tareas tanto do- 
mésticas como semi profesio- 
nales. 



JS-55 Sony 

Un joystick con cabeza 

Entre los periféricos 
que ofrece la casa So- 
ny adaptables a su mi- 
cro ordenador y a todos los del 
estándar MSX destaca el joys- 
tick JS-55. Indudablemente su 
diseño es diferente al de todos 



los demás. Sobre una base 
aplanada se alza un corto cue- 
llo sobre el que se asienta una 
«cabeza» -también chata— que 
oscila en todas las direcciones. 
Sus «oídos» son dos botones 
azules a través de los cuales el 
jugador puede disparar. En la 
base y en el extremo delantero 
se halla otro botón alargado de 
disparo. Según sus fabricantes 
este mando de apariencia sen- 
cilla está pensado para que 
pueda ser utilizado con igual 
comodidad y eficacia tanto por 
diestros como por zurdos. Su 
precio por unidad es de unas 
4.900 pts. aproximadamente. 




DX7, EL SUPER SINTETIZADOR 

Una de las cualidades más destacables del ordenador Yamaha CX5M es su posibilidad de convertir a este MSX en un potente 
instrumento musical. Gracias a su salida MIDI puede conectarse un teclado opcional para componer música, la cual es tra- 
tada a través del potente chip de sonido incorporado a los MSX. Entre los teclados compatibles con este aparato destacamos 
en esta ocasión al DX7, un sintetizador digital algorrítmico programable capaz de sacar el máximo provecho al talento musical de 
los usuarios del MSX. Los sonidos y las variaciones más sofisticadas son posibles gracias a él. 



DESCUBRE TU ORDENADOR 



Descubre cómo ahorrar memoria. 

ganar más velocidad de ejecución 
. componer música a una, dos o tres voces 

organizar tus propios programas de gestión,... 




IOS SECRETOS 
DEL MSX 



UN LIBRO PENSADO 
PARA TODOS LOS QUE 
QUIEREN INICIARSE 
DE VERDAD EN LA 
PROGRAMACION BASIC 

Construcción de programas. El po- 
tente editor todo pantalla. Constan- 
tes numéricas. Series, tablas y ca- 
denas. Grabación de programas. 
Gestión de archivo y grabación de 
datos. Tratamiento de errores. Los 
gráficos del MSX. Los sonidos del 
MSX. Las interrupciones. Introduc- 
ción al lenguaje máquina. 

Y ADEMAS PROGRAMAS 
DE EJEMPLO 

Alfabético. Canon a tres voces. 
Moon Germs. Bossa Nova. Blue 
Bossa. La Séptima de Beethoven. 
La Flauta Mágica de Mozart. Scrap- 
ple from the apple & Donna Lee. The 
entretainer. Teclee un número. Ca- 
lendario perpetuo. Modificación Ta- 
bla de colores SCREEN 1 . Rectán- 
gulos en 3-D. Juego de caracteres 
alfabéticos en todos los modos. Jue- 
go Matemático. Más grande más pe- 
queño. Poker. Breackout. Apocalyp- 
ow. El robot saltarín. El archivo 



EL LIBRO QUE ESPERABAS YA 
ESTA A LA VENTA 

ENVIA HOY MISMO EL BOLETIN DE PEDIDO 



Deseo me envíen el NbroLos secretos del MSX, para lo cual adjunto talón de 1.500 ptas. a la orden 

de MANHATTAN TRANSFER, S.A. 

Nombre y apellidos 

Calle n.° Ciudad DP 

Este boletín me da derecho a recibir los secretos MSX en mi domicilio libre de gastos de envío o 
cualquier otro cargo. 

importante: indicar en el sobre manhattan transfer. s.a. 

RESERVA «LOS SECRETOS DEL MSX» 

Roca i Batlle, 10-12 Bajos -08023 BARCELONA 




Del 23 al 29 de Septiembre 



SI GoldStar MSK 



MEMORIA RAM DE USUA- 
RIO: Una potente memoria 
de 64K le dará la fuerza 
necesaria para ejecutar los 
mejores programas del 
mercado. 



CONECTORES DE EX- 
PANSION: Aseguran la co- 
nexión a gran cantidad de 
periféricos como impreso- 
ras, diskettes y Joysticks. 



ROM y VIDEO ROM: Per- 
miten al Goldstar ejecutar y 
trabajar con potentes pro- 
gramas de gráficos sin te- 
ner que utilizar la memoria 
RAM. 



En el PORT DE CARTU- 
CHOS podrá conectar to- 
dos los programas MSX 
existentes, simplemente in- 
troduciendo el cartucho 
—¡olvídese de esas compli- 
cadas cintas! 




La FUENTE DE ALIMEN- 
TACION está incorporada 
al ordenador, -de manera 
que no tendrá que manejar 
ni ocultar transformador 
alguna 



EL TECL ADO es del tipo 
QWERTY, con la incorpo- 
ración de teclas de función 
y del control del cursor. 



EL SONIDO es una de las 
mejores características del 
Goldstar —con 5 octavas y 
un sin fin de tonos increí- 
bles. 




